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ONVIERTE 
TU AMSTRAD 
EN UN 
MAGNIFICO 
PINTOR 
EL 
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BIT a BIT 
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SOFTWARE 
KNIGHT LORE 
Analizamos el 
programa n.o 1 
en el mundo 
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PIDE ESTOS PROGRAMAS A ERBE Software. SANfA ENGRACIA 17.28010 MADRID.TFN: (91) 447 3410 
Y EN LAS MEJORES TI
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TARJETA DE SUSCRIPCION AHORRO/REGALO 


(Si lo prefieres suscríbete por teléfono (91) 733 50 12 (91) 733 50 16) 
Oferta especial para recibir en tu domicilio todo un año la revista semanal Micro- 
hobby AMSTRAD con un descuento de 1.600 ptas., iy el regalo de una cinta origi- 
nal por valor de 2.100 ptas.! 
FECHA LI MITE DE RESPUESTA: 
30 DE NOVIEMBRE DE 1985 
¡RESPONDE HOY MISMO! 
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¡SEÑALA EL NOMBRE DE LA CINTA QUE 
PREFIERES Y LA RECIBIRAS EN TU CASA, 
GRATIS, A VUELTA DE CORREO! 
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'J/ ( :'7:'
' 
r:- Io / 

AÑO'N. 


Deseo suscribirme a Microhobby AMSTRAD duranle un año por sólo 5.900 ptas.. lo que me supone un ahorro de 1.600 ptas. 
El primer numero que deseo recibir es el 
EnvienmeGRATlS la clnla de programas que le Indico con una (X) 
O Beach Head O Pole Position O D.T. Decathlon 


NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
CIUDAD 
C. POSTAL 


EDAD 


Serie Oro 
Easy Draw. 


PROVINCIA 
PROFESION 


,as no sólo se encuen- 
iales, también progra- 
pueden realizar gran- 
oro es un claro expo- 
"amación de alto nivel 
J de las casas comer- 


TELEFONO 


Marco con una (X) en el casillero correspondiente la forma de pago que mas me conviene. 
O Talón bancano adjunto <1 nombre HOBBY PRESS. S. A. O GirO Poslal N.' 
primer numero, ¡unlo a la cassetle regalo, O VISA N o 
Fecha de caducidad de In tarjeta 


o Contra reembolso del 
O MASTER CHARGE N." 


Firma' 


María Andrino 
Consejero Delegado 
José 1. Gómez-Cenlurión 


prUf::uru O 
464 Versus 664, 
Dos concepciones diferentes de la misma 
idea, compatibles entre sí. ¿Puede ocupar el 
664 en el hogar el sitio de un ordenador pro- 
fesional? 


Jefe de Publicidad 
Concho Gutiérrez 


Secretaria de Dirección 
Morisa Cogarro 


Suscrlpciones 
M.o Rasa Ganzólez 
M. o del Mor Calzada 


JO 
r.Joysnck 
Knight Lore 
Combat Lynx, 
Cada día más y más casas de software se 
pasan a AMSTRAD. 
Para que conozcas de cerca los mejores 
programas de juegos para tu ordenador, 
AMSTRAD semanal te trae las últimas nove- 
dades del mercado. 


Redacción. 
Administración 
y Publicidad 
lo Granja, s/n 
Polígono Industrial de 
Alcobendos 
Tel.: 654 32 11 


Dto. Circulación 
Carlos Perapadre 


Distribución 
Caedis, S. A. Valencia, 245 
Barcelona 


Imprime 
ROTEDIC, S. A. Cr10. de Irún. 
Km. 12,450 (MADRID) 
Fotocomposiclón 
Novacomp, S.A. 
Nicalós Morales, 38-40 
Fotomecánica 
GROF 
Ezequiel Solano, 16 
Depósito Legal: 
M-28468-1985 


ProgramAcción 
Ventanas 1. 
El AMSTRAD 
es una máquina con sor- 
prendentes posibilidades, para sacar el má- 
ximo partido de ella y dar un aspecto más 
profesional a tus programas, nada más 
práctico y sencillo de manejar que las ven- 
tanas de texto. 


Derechas exclusivos 
de lo revisto 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 


J 


Represenlanfe para Argentino, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cia. 
Americano de Ediciones, S.R.l. Sud 
América 1.532. Tel.: 212464.1209 
BUENOS AIRES (Argentino). 
M. H. AMSTRAD no se hace 
necesoriamente solidaria de 105 
opiniones vertidos por sus 
colaboradores en los artículos 
firmados. Reservados todos 105 
, derechos. 


Análisis 


Para comprender la estructura y funciona- 
miento de un programa, es imprescindible 
saber qué misión tiene cada línea en el mis- 
mo y como afecta ésta al resultado final. 
AMSTRAD ANALlSIS estudia cada semana un 
programa que será de gran utilidad en tus 
propias creaciones. 


Se solicitará control OJD 


.-slll.. 


t.. 


.. 
11 ' 


Código 
28 
áquina 
Del bit al byte. 
Cualquiera que al examinar un listado en- 
cuentre una sucesión interminable de núme- 
ros sin aparente sentido, pensará que ellen- 
guaje máquina es un mundo impenetrable; 
para demostrarte lo contrario, desvelamos 
paso a paso todos sus secretos. 


Sin duda 33 
alguna 
El largo camino existente entre la compra del 
ordenador y el completo dominio del mis- 
mo, está repleto de fatigas y problemas sin 
aparente solución. Sin duda alguna recorre 
el camino por ti. 


34 Mercado 
Común 


Para facilitar el intercambio de ideas, soft- 
ware y hardware entre nuestros lectores, 
Mercado Común abre sus fronteras a todo 
aquel que quiera comunicamos SU5 inquie- 
tudes. 
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Director Edltoriol 
José 1. Gómez-Centurión 
Director Eiecutlvo 
Victor Prieto 
Subdlrector 
José Morío Díoz 
Redoctora Jefe 
Morto Gordo 
Diseño 
José Flores 
Colaboradores 
Francisco Portolo 
Pedro Sudón 
Miguel Sepúlvedo 
Francisco Martín 
Jesús Alonso 
Secretaria Redacción 
Carmen Sonlomorio 
Fotografía 
Carlos Condel 
Jovier Mortínez 
Portada 
Gonzólez T eío 
lIustradores 
J. Iguol, J. Pons, F. lo Frontón, 
J. Semptien, Pejo, J. J. Moro 


Edita 
HOBBY PRESS S.A. 


Presidente 
Moría Andrino 
Consejero Delegado 
José 1. Gómez-Centurión 


Jefe de Publicidad 
Concho Gutiérrez 


Secretaria de Dirección 
Moriso Cogorro 


Suscrlpciones 
M.o Rosa Gonzólez 
M. a del Mor Calzado 


Redacción, 
Administración 
y Publicidad 
lo Gronjo, s/n 
Polígono Industrial de 
Alcobendos 
Tel.: 654 32 11 


Dto. Circuloción 
Corlos Pero podre 
Distribución 
Coedís, S. A. Volencio, 245 
Barcelona 


Imprime 
ROTEDIC, S. A. Crto. de Irún. 
Km. 12,450 (MADRID) 
Fotocomposlclón 
Novocomp, S.A. 
Nicolós Morales, 38-40 
Fotomecónica 
GROF 
Ezequiel Solo no, 16 
Depósito Legal: 
M-28468-1985 


Derechos exclusivos 
de lo revislo 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 


Representante para Argentina, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cia. 
Americana de Ediciones, S. R.lo Sud 
América 1.532. Tel.: 21 2464. 1209 
BUENOS AIRES (Argentina). 
M. H. AMSTRAO no se hace 
necesariamente solidario de las 
opiniones vertidos por sus 
colaborodores en los articulas 
firmados. Reservados todos los 
, derechos. 
Se solicitoró control OJO 
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 AÑO 
Año I · Número 1 . 3 al 10 de Septiembre de 1985 
150 ptas. (sobre tasa Canarias, 10 ptas.) 
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4 Primera plana 
Las últimas novedades y acontecimientos 
acaecidos en el mundo del AMSTRAD, sema- 
na a semana. 


Banco de 
pruebas 6 
464 Versus 664. 
Dos concepciones diferentes de la misma 
idea, compatibles entre sí. ¿Puede ocupar el 
664 en el hogar el sitio de un ordenador pro- 
fesional? 


ID Mr. Joystick 
Knight Lore 
Combat Lynx. 
Cada dio más y más casas de software se 
pasan a AMSTRAD. 
Para que conozcas de cerca los meiores 
programas de iuegos para tu ordenador, 
AMSTRAD semanal te trae las últimas nove- 
dades del mercado. 


ProgramAcción 
Ventanas " 
El AMSTRAD 
es una máquina con sor- 
prendentes posibilidades, para sacar el má- 
ximo partido de ella y dar un aspecto más 
profesional a tus programas, nada más 
práctico y sencillo de maneiar que las ven- 
tanas de texto. 


Análisis 


, 


Para comprender la estructura y funciona- 
miento de un programa, es imprescindible 
saber qué misión tiene cada línea en el mis- 
mo y como afecta ésta al resultado final. 
AMSTRAD ANALlSIS estudia cada semana un 
programa que será de gran utilidad en tus 
propias creaciones. 


N! 


Serie Oro 


Easy Draw. 
Los grandes programas no sólo se encuen- 
tran en cintas comerciales, también progra- 
madores aficionados pueden realizar gran- 
des creaciones. Serie oro es un claro expo- 
nente de que la programación de alto nivel 
no es un coto privado de las casas comer- 
ciales, 


,
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Código 
2 : Máquina 
Del bit al byte. 
Cualquiera que al examinar un listado en- 
cuentre una sucesión interminable de núme- 
ros sin aparente sentido, pensará que ellen- 
guaie máquina es un mundo impenetrable; 
para demostrarte lo contrario, desvelamos 
paso a paso todos sus secretos. 


Sin duda 33 
alguna 
E/largo camino existente entre la compra del 
ordenador y el completo dominio del mis- 
mo, está repleto de fatigas y problemas sin 
aparente solución. Sin duda alguna recorre 
el camino por ti. 


i 


Mercado 
Común 


Para facilitar el intercambio de ideas, soft- 
ware y hardware entre nuestros lectores, 
Mercado Común abre sus fronteras a todo 
aquel que quiera comunicamos sus inquie- 
tudes. 
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rimera 
plana 


TRES EN UNO 


La casa de software Picturesque, co- 
nocida, entre otras cosas, por su excelen- 
te ensamblador para el ZX Spectrum, co- 
mercializa ahora un paquete de utilida- 
des para los usuarios del CPC464, ávi- 
dos de adentrarse en el mundo de la pro- 
gramación en lenguaje de máquina. 
El «pack» consta de tres programas: 
un editor, un ensamblador y un monitor; 
están diseñados para trabajar juntos o 
por separado y, aunque, según Pictures- 
que, el monitor es menos complejo que 
otros sistemas, posee todos los comandos 
necesarios para ejecutar y depurar pro- 
gramas en lenguaje máquina. 
Los programas vienen en cassette, con 
la opción para realizar copias de traba- 
jo en cinta o disco; esperemos que esta 
iniciativa de facilitar al usuario copias de 
seguridad, sea prontamente imitada por 
el resto de los fabricantes de software pa- 
ra el Amsfrad. 
El precio de estos tres programas, en 
Inglaterra, rondará las 4.600 pesetas. 


I 


SOFTWARE DE 
IBM PARA AMSTRAD 


E n la ciudad alemana de Bonn, un 
científico y un economista han desarro- 
llado una segunda unidad de disco para 
los ordenadores AMSTRAD, en formato 
stándar de 5 V.. pulgadas, capaz, según 
ellos, de ejecutar una significativa por- 
ción del software profesional escrito pa- 
ra IBM que funciona bajo el sistema ope- 
rativo CP/M (más de 300 programas). 
Esta unidad también debería capacitar 
a los AMSTRAD para ejecutar la inmen- 
sa cantidad de software CP/M que se en- 
cuentra en formato 51;4, en lugar del for- 
mato de tres pulgadas escogido por la 
compañía inglesa. 
El drive soportará la transferencia de 
ficheros de texto desde y hasta el disco 
propio de AMSTRAD. Sin embargo, los 
programas CP/M no podrán transferirse. 
El precio del nuevo periférico rondará 
las 70.000 ptas. (en Inglaterra). 
4 MICROHOBBY AMSTRAD 
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007 r 
AYfEWroA K IL L 
THE COMPUTFR GAME 
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JAMES BOND 
HA LLEGADO A AMSTRAD 


Los felices poseedores de un AMS- 
TRAD no vamos a perdernos de ninguna 
manera las emocionantes aventuras de 
James Bond, el inefable y seductor 007. 
En esta línea, DOMAR
 ¡rese Ita la ver- 
sión informática de I
 famósa p
lícula «A 
VIEW TO A KIU". Consigue u'li¿e Icia 
para matar. 11' I .. 
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7, 8, 9, 10... KNOCK OUT 


Vive la emoción de un encarnizado combate 
de boxeo, con Rocky. La última creación de la co- 
nocida firma española de software Di 
a
ic. Tendrás 
que pelear duro para conseguir el campeonato del 
mundo¡ sólo los puños de h' oponent" -e.i¡Jterponen 
en tu camino hacia el triunfo final. 


,.....
 r----- 
 
,. 
(
I) 
 

] 

 '1 
-
 . ,. 
.
S 

) ...) '-- , 
'. 
\ \-1( 
C
)) '1'.". . , .J , 
..
. , 

) t <""
 \ 
-- ) ...., 
'o...J,"---, m ..... 
'
." 


ESTACION LUNAR ALFA 


.................. 


U no excitante aventura en las más profundas 
cavernas lunares protagonizada por un astronauta 
del año 1995, 
 PJ}OX/MIi 
NODES OF YESOD es la última creación del sell... 
ODIN de Computer Graphics LTD. Buena suerte en 
tu arriesgada misión. ' 
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OBJETIVO KREMLIN 


U. S. Gold lanza para AMSTRAD una increíble 
aventura en tres dimensiones basada en un ataque 
nuclear soviético sobre los Estados U nidos y Cana- 
dá. Somos el jefe de un escuadrón de re, -t9 ..s ron 
los cuales debemos 10calizÓ
'y d
truir las bases st.V 
viéticas de lanzamiento de misile.11</C1V1 
La seguridad de Occidente está en tus monos. 


I 
ALOMACINTOSH 1 , 


A la vista del éxito obtenido por su sintetiza- i 
dor de voz. DK'T ronics lanza ahora su nuevo pro- I 
ducto. esta vez relacionado con el mundo gráfica. 
Se trata de un lápiz óptico arropado por un sofis- 
ticado paquete de software que posibilita la elección 
de una paleta de color, del grosor del pincel can el 
que dibujamos y hasta de la posibilidad de conse- 
guir un efecto de aerógrafo. permitiendo el diseño 
de espectaculares pantallas. 
El usuario puede definir sus propios gráficos, mo- 
verlos por toda la pantalla y aumentarlos y dismi- 
nuirlos a voluntad. Por supuesto, los dibujos finali- 
zados pueden ser conservados en cinta o disco y edi- 
tados para corregirlos cuando se desee. 
El programa se gestiona mediante menús que em- 
plean el concepto de iconos. en el más puro estilo 
del Apple Macintosh. 
Buenas noticias para aquellos decididos a emplear 
su ordenador en faenas artísticas. 



DITO: 
 


andO, hoce cosi un oño, apareció en el 
mercado español la Revista Microhobby Semanal, 
resultó una sorpresa para muchos, tanto por su pe- 
riodicidad, nunca vista antes en una publicación 
técnica, como por su estilo diferente, ágil y desen- 
fadado de abordar el mundo de la informática. 
Muchas voces se levantaron para augurarnos 
que Microhobby no cumpliría ni tres meses de vi- 
da. A la vista está que se equivocaron quienes así 
pensaban, puesto que ha quedado demostrado 
que al parecer cada semana se puede ofrecer a los 
lectores una información tan completa y elabora- 
da como sea preciso, pero mucho más puntual y 
atractiva. 
Por ello, hoy, al poner en circulación este «Mi- 
crohobby Amstrad», también semanal, sabe- 
mos que la fórmula es válida y podemos conseguir 
una revista en la que la actualidad y la ténica se 
aúnen para para mejorar el resultado final. 
Aquellos lectores que conozcan ya Microhobby, 
verán varias coincidencias entre ambas publicacio- 
nes. El cuidado en la edición, la calidad de impre- 
sión, la abundancia de color e ilustraciones y tex- 
tos de calidad, creemos que nos asemejan, Sin em- 
bargo, nos hemos esforzado en obtener una per- 
sonalidad propia, y creemos haberla conseguido. 
El lector será quien juzgue si el resultado es o no 
de su agrado, 
NACE UNA «AMSTRELLA» 
Este ha sido nuestro slogan publicitario y cree- 
mos que tiene algún sentido, aparte de echarnos 
flores a nosotros mismos, Sin duda el Amstrad ha 
conquistado un puesto estelar en el mundo de la 
micra informática, hasta el punto de que puede de- 
cirse que ha sido el boom de 1985. 
Aún no ha conseguido Amstrad, por número de 
unidades vendidas, el puesto de cabeza que ocu- 
pan otros ordenadores, pero su crecimiento ha si- 
do espectacular y justificado. Sin duda, la relación 
calidad-precio que ofrece ha sido y es apabullan- 
te, y la causa de su éxito, aunque recientes dispo- 
siciones de aumento de aranceles aduaneros pue- 


da enturbiar en alguna medida su futuro inmedia- 
to, 
En números próximos hablaremos más a fondo 
del alcance de estas medidas, que afectan a todos 
los ordenadores del mercado, a excepción, según 
parece, de algunos fabricados en España y cuya 
dificultad para vender unidades parece que es se- 
mejante a su influencia para promover proteccio- 
nismos carentes de sentido. 
Pese a todo ello, apostamos por el Amstrad, a 
quien auguramos que mantendrá su fuerte creci- 
miento en el mercado español, Al mismo tiempo 
queremos dejar bien sentado que somos totalmen- 
te independientes, sin vinculación ninguna al fabri- 
cante y al importador y que haremos valer esta in- 
dependencia para señalar cuantos errores o defec- 
tos estimemos, o estimen nuestros lectores. 
En relación a esto, no tenemos más remedio que 
acudir al tópico de pedir, desde aquí, la colabora- 
ción de todos para que nos escribáis con sugeren- 
cias, críticas, artículos, programas, etcétera, pues- 
to que nuestra intención de mantener a Micro- 
hobby Amstrad en punta de actualidad y de in- 
terés es imposible sin vuestra colaboración. 
Por último, señalar que contamos en nuestras pá- 
ginas con magníficos artículos y programas proce- 
dentes de la revista británica «Computing with the 
Amstrad», quizás la más prestigiosa de las revistas 
sobre Amstrad, En este número, sirva de ejemplo 
el «Easy Draw», un programa para dibujar con el 
ordenador, que, a pesar de estar escrito íntegra- 
mente en Basic es de una potencia increíble, 
En próximos números ofreceremos nuevos pro- 
gramas que tenemos preparados, utilidades pre- 
ferentemente, y magníficos juegos, Para estar se- 
guros de vuestras preferencias, es importante que 
nos escribáis en respuesta a nuestra encuesta, que 
encontraréis en la página 33. Además, pueden co- 
rresponderos estupendos premios. 
¡Hasta la próxima semana! 


LA REDACCION. 
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CPC664 VERSUS CPC464 


Hace poco tiempo AMSTRAD volvió a 
sorprender a todo el mundo que pensaba, con 
razón, que el CPC464 (Colour Personal Computer) 
era todo un hito en el campo de la informatica 
casera, de los «home computers". La compañía 
inglesa, en su incesante afán de superadón, 
presentó su nueva máquina, el CPC664, 
revoludonando una vez más el tándem 
prestadones/predo. 


E I equipo está formado por monitor, unidad 
central con unidad de disco integrada formato Hi- 
tachi (3 pulgadas), y sistema operativo CP/M 2.2. 
Estas son sus características o grandes rasgos, y 
en estas líneas vamos o tratar de responder a unas 
preguntas que mucha gente, sobre todo usuarios po- 
tenciales, sin duda se hacen: ¿qué aporta de 
nuevo el CPC664 respecto a su antecesor 
el CPC464? ¿Es mejor? ¿Es peor? ¿O solamente es 
distinlo, con un campo de aplicación diferente? 


Lo elegante al servicio 
de lo útil 


Lo primero que salta o la vista del CPC664, es su 
nuevo línea, un diseño lotalmenle reformado. Mien- 
tras que el CPC464 incorpora leclos multicolores, que 
le dotan de un aspecto lal vez excesivamente «ale- 
gre», el CPC664 muestra una apariencia mucho más 
profesional; un teclado bicolor, de tonos suaves, 
agradables a lo vista y dividido en dos bloques: 
- Alfanumérico, tipo QWERTY, con las letras y 
símbolos de costumbre más los teclas especiales que 
cumplen funciones de control, tales como GRL, ESC, 
T AB, SH 1FT, etc. 
- Numérico, donde pueden verse los teclas de 
control del cursar, de aspecto y tacto mucho más 
agradable que los del CPC464, y las numéricas pro- 
piamente dichos, que además son programables, ac- 
tuando como teclas de función. 
Pensando sin duda en su uso por profesionales, 
paro tratamiento de textos o toreas que requieren 
un uso intenso del teclado, se le ha dotado de unas 


r l /p"'
/3
>1 
.
"'<g f' 
J 
teclas robustas y fiables, tipo máquina de escribir, r 
que responden a lo primera pulsación y poseen, lan- I 
to aisladamente como en su conjunto, lo curvatura 
adecuado para facilitar al máximo su uso; lo ergo- 
nomía no ha sido olvidada o la hora de diseñar el ik i'
:miAL -;p¡i51 
equipo. 
 I (9-11 1 2 "1 
Unidad de disco 
integrada. ¡Por fin! 
Un poco a la derecha del bloque numérico del te- 
clado, se encuentro lo unidad de disco integrado del 
CPC664, pequeña, compacta y funcional. En su por- 
te superior, AMSTRAD ha colocado un cuadro que 
refleja los códigos de los diferentes colores del 664 
y los de cada tecla, trantando de combinar estética 
con utilidad. La unidad es capaz de alojar en su in. 
terior «minidiscos» de 3 pulgadas, con una ca- 
pacidad de 169 kbytes por cara una vez formotea- 
dos, muy cómodos de manejar y transportar debi- 
do a su exiguo tamaño, Poco puede reprochársele 
a este lector de discos, salvo quizás dos cosas: 
1, La capacidad de almacenamiento del disco 
puede llegar a ser un poco escasa paro aquellos que 
deseen maneiar grandes cantidades de datos. El 
empleo de una segunda unidad de discos puede lle- 
gar a ser muy necesario. Sin embargo, los que re- 
quieran un almacenamiento de datos de mediano 
tamaño, o planeen emplear el 664 en labores de 
gestión «caseras», tendrán más que suficiente con 
una sola unidad. Recordemos que la capacidad TO. 
TAL del disco, sumando ambas caras, ronda o in- 
cluso supero los 340 kbytes (según el lipa de forma- 
leo que hayamos escogido). 
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2. La unidad es relativamente ruidoso. Aunque 
el sonido que produce no es desagradable en abso- 
luto, cuando está en activo se le oye con claridad 
y una especie de suave temblor alraviesa al 664. Esto 
peculiaridad, 01 principio nos sorprendió mucho, pe. 
ro al poco nos acostumbramos a ella hasta dejar de 
advertida. Además, que nosotros sepamos, lo cali. 
ficoción más deferente que ha recibido alguno uni. 
dad de disco en el caso de otras máquinas ha sido 
«notablemente silenciosa». Dicho con otros 
palabras, también las demás hacen ruido, iY a un 
precio mucho más alto! 
Lo velocidad de acceso al disco es bastante acep- 
table; se encuentro posicionodo en eso amplia tie- 
rra de nadie enlre los unidades famosas por su len- 
titud, y aquéllas de las que sólo hemos oído hablar 
por su exorbitante precio. 


La biblioteca CP/M 
al alcance de la mano 


No hoy que olvidar en ningún caso que la unidad 
de disco doto al 664 de una enorme potencia; no 
sólo en rapidez para almacenar y recuperar progra- 
mas, sobre todo lo faculta poro acceder o lo gran 
cantidad de soflware profesional que funciono boja 
el sistema operativo CP/M. Por «soflware profesio- 
nal» se entiende programas de todo tipo hechos por 
expertos, programas de gestión empresarial y co- 
mercial, lenguajes de programación, elc. Tengamos 
la seguridad de que casi cualquier programa que se 
nos ocurra ya ha sido hecho y funciona bajo CP/M. 
Para los que aducen que la mayoría de los pro- 
gramas CP/M están en disco de formato 5 114 Y no 
en el formato AMSTRAD, el número de aplicaciones 
CP/M adaptadas 01 AMSTRAD crece día o día; sin 
embargo, en el momento actual, la balanza se incli- 
no por el lado de los discos 5 1/4 en cuanto al nú- 
mero de programas disponibles. 
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En cuanto al sistema operativo y al Basic del 664, 
Locomotive Software ha hecho cambios importan- 
tes. Las modificaciones del firmware han sido pro- 
fundas, aunque la mayoría de ellas permanecen 
transparentes al usuario. Respecto al Basic, se han 
añadido nuevos comandos que afectan a muchas fa- 
cetas de la progromación: gráficos, tratamiento de 
errores y de interrupciones, ete. 
También se ho mejorado el manejo de ficheros de 
disco desde Basic respecto al 464. Por ejemplo, pa- 
ra borrar un programa del disco en éste, habría que 
teclear: 


a$=«programa. bas» 
I era ,@a$ 
mientras que en el 664 basta con decir: 
I era ,«programa.bas» 
y así sucesivamente con el resto de los comandos del 
AMSDOS. 


Buen paquete 
de programas 
de regalo 
Al comprar el 664, AMSTRAD entrega una serie 
de programas con idea de que el usuario pueda co- 
menzar a utilizar su ordenador inmediatamente. Es- 
tán contenidos en dos discos: 
- sistema operotivo CP/M y una versión de LO- 
GO de Digital Research. 
- Un segundo disco que contiene los siguientes 
programas: 
- BASE DE DATOS 
- PROCESO DE TEXTOS 
- RANDOM FlLES (
cheros aleatorios de disco) 
- DISEÑADOR DE GRAFICOS 
- PUZZLE 
- ANIMAL, VEGETAL Y MINERAL (el clásico jue- 
go en que el ordenador adivina en qué animal, ve- 
getalo mineral estamos pensando mediante las res- 
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puestas que le damos a una serie de preguntas). 
El CP/M es un conjunto de programas de utilida- 
des para el manejo de ficheros de disco; incluye dos 
programas que podríamos calificar de sorprenden. 
tes: un ensamblador y un «debbuggerll para de- 
purar programas escritos en lenguaje máquina. La 
sorpresa proviene de que el ensamblador sólo acep- 
ta código fuente del procesador 8080 (!) y no del 
Z80, o sea, que aprendemos los mnemónicos del 
8080 o no podemos utilizarlo. De este desastre no 
tiene la culpa AMSTRAD, sino Digital Research, crea- 
dora del CP/M, y la inclusión por AMSTRAD de un 
sistema operativo que incorpora en el disco progra- 
mas inútiles se justifica por la gran cantidad de soft- 
ware a la que tenemos acceso. 


Banca 
de pruebas 


Así pues, una de cal y otra de arena, porque la 
implementación del lenguaje LOGO que viene en la 
otra cara del disco es francamente buena; posee los 
comandos tradicionales de gráficos tortuga y, ade- 
más, casi todos los necesarios para el tratamiento 
de listas, funciones matemáticas y trigonométricas, 
etc, 
Los programas del segundo disco están muy bien; 
son potentes y sencillos de manejar, Por ejemplo, el 
programa «RANDOM FILESII, nos permite usar 
ficheros aleatorio s desde nuestros propios progra- 
mas, añadiendo nuevos comandos al Basic AMS- 
TRAD. Más de un propietario del 664 con inclina- 
ciones artísticas disfrutará enormemente con el pro- 
grama de diseño de gráficos, y los que deseen em- 
plear la máquina en labores de gestión, encontra- 
rán una buena ayuda en los programas de proceso 
de texto y base de datos. Debe quedar claro, no obs- 
tante, que el uso a plena potencia de estos progra- 
mas probablemente requiera una impresora y una 
segunda unidad de disco. 


Los manuales 
meioran 


En cuanto a los manuales, los que conozcan la do- 
cumentación del 464 probablemente se temerón lo 
peor, es decir, un diccionario de comandos traduci- 
do con bastante 
alegría». Bien, afortunadamente, 
la documentación del 664 está bastante más elabo- 
rada, y la traducción del original inglés se ha cuida- 
do bastante; su lectura resulta agradable y amena. 


UEVOS COMANDO 


DEL CPC6. 4 


TEXTO 


COMANDO 
CLEAR INPUT 
COPYCHR$ 
CURSOR 
FILL 
FRAME 


GRAFICOS 


GRAPHICS PAPER 
GRAPHICS PEN 
MASK 


INTERRUPCIONES 


ON BREAK CONT 


ERRORES 


DERR 


CALCU LO 


DEC$ 


TAREA QUE REALIZA 
BORRA EL BUFFER DE TECLADO 
LEE UN CARACTER DE PANTALLA EN LA POSI- 
CION MARCADA POR EL CURSOR 
MUESTRA O NO EL CURSOR EN PANTALLA 
LLENA UNA SUPERFICIE CON COLOR 
SINCRONIZA EL MOVIMIENTO DE FIGURAS EN 
PANTALLA PARA EVITAR PARPADEOS 
COLOR DE FONDO SOBRE EL QUE SE DIBUJA 
TINTA PARA EL DIBUJO DE RECTAS Y PUNTOS 
CONFIGURACION DE PIXELS ON/OFF EN UN 
BYTE QUE CORRESPONDE A UNA DIRECClON 
DE PANTALLA 
SE IGNORA LA PULSACION DE LA TECLA ESCA- 
PE 
CONTIENE EL NUMERO DE ERROR PRODUCI- 
DO EN UN PROCESO DE LECTURA/ESCRITURA 
EN EL DISCO 
ESCRITURA FORMATEADA DE NUMEROS 
USANDO UNA CONVENCION PARECIDA Á 
«PRINT USINGII 
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No se ha olvidado comentar con la suficiente pro- 
fundidad los dos sistemas operativo s que posee el 
AMSTRAD, el AMSDOS y el CP/M. La descripción del 
programo de LOGO está tan bien conseguido co- 
mo en el caso del manual para el disco del 464, siem- 
pre que quede claro que su objetivo no es enseñar 
o programar en este lenguaje. 


Compatibles, sí 
pero... 
Yo que hablamos de software, es conveniente afir- 
mar que lo compatibilidad entre programas escritos 
para el 464 y el 664 es casi absoluta¡ «casi» quiere 
decir que los programas escritos en el Basic del 464 
correrán todos en el 664, pero la recíproca no es 
cierto si se usan los nuevos comandos de este. Res- 
pecto o los programas comerciales, juegos sobre to- 
do, si los programadores han respetado los especi- 
ficaciones de AMSTRAD respecto 01 uso del firmwa- 
re, no debe haber problema: funcionarán en el 664¡ 
de lo contra rio... 
Tonto el 464 como el 664 se encuentran bien co- 
municados con el mundo exterior; el 464 posee las 
siguientes conexiones: 
1- Conexión 01 monitor. 
2- Conexión a la red. 
3- Interface paro lo unidad de disco. 
4- Salida Centronics (paralela) para impresora. 
5- Port de usuario (conexión paro joystick, en- 
tre otros cosas). 
6- Salido stéreo de sonido. 


Mientras que su hermano mayor tiene: 
1- Conexión para la segundo unidad de disco. 
2- Salido al monitor. 
3- Salida a red. 
4- Conexión a red del lector de discos a través 
del monitor. 
5- Bus de expansión. 
6- Salida Centronics. 
7 - Conexión para cassette. 
8- Conexión para joystick, 
9- Salido stéreo de sonido. 
Aunque son bastantes parecidos, el 664 tiene al- 
gunas posibilidades de comunicación más. 
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Es el momento de responder a A D E N U EV O 
QUE APORT ... 


A) EL TECLADO: " d d d '0 _ belleza - ERGONOMIA 
. d d faCl/¡ a e mane¡ 
_ compaCl o - 
8) LA UNID

 DE DISCO: 
- integroclO n d 
. dez en la transferencia de atoS. 
- rap' d' UI 
_ promocionar el software en OF '


ONAL HASTA AHORA RESTRINGIDO A EQ - 
ACCESO A SOFTWARE PR 
- POS DE MAYOR CATEGORIA Y PRECIO. 
C) EL 8ASIC: ficionado en el maneio de gráficoslc
lor. 
_ grandes facilidades para el progr l amado
 o t de errores (incluso del disco) e ¡nte- 
d ' s P otentes P ara e tratam/en o 
_ coman os ma 
rrupciones. 1 , . el maneio de ficheros en disco, en la línea 
_ comandos más simples Y og/cos para 
del CPIM. CION UNIDA A MA YOR SIMPLICIDAD. 
_ MA YOR SOFISTlFICA 
O LOS PROGRAMAS DE REG
LO: 
) _ sencillez de maneio y potenCIa. 
_ variedad. 
_ QUE SON DE REGALO. 
) LAS COMUNICACIONES: 
E _ mayores posibilidades Y flexibilidad. 
F) LOS MANUALES: . 
- bien estrucfurados. h t' de cara a los usuarios muy expenmenfa- 
_ información suficiente pero no ex aus /Va 
dos. 
_ lenguai e sencillo. 
TRADUCClON MAS ELABORADA. 
. . . ................:.:.:............ ..e 
o' . ........ . . ..... 
. . . . 


Llegados ya a lo recta final de este artículo, po- 
demos intentar responder a las preguntas que nos 
planteábamos al principio del mismo. Aunque se ha 
dado primacía al AMSTRAD CPC664 por tratarse, 
a nuestro parecer, de una auténtica revolución en 
el campo de los ordenadores caseros, si no por tec- 
nología puntera, si por prestaciones/precio, el otro 
retoño de AMSTRAD, el CPC464, también posee un 
lugar bajo el sol muy definido. t
o cabe dudo que 
éste ha sido pensado para pisar fuerte en el terreno 
de la diversión, de los juegos por ordenador y de 
las pequeños utilidades que pueden funcionar satis- 
factoriamente con cinta de cassette, mientras que el 


664 mantiene un enfoque profesional a cara descu. 
biert:J. Es, o pretende ser, el ordenador del peque- 
ño negocio, de la gestión del hogar y del progra- 
mador que aspira a manejar un equipo serio y efi- 
ciente, abierto al mundo standard del CP/M y de los 
8 bits. Sin embargo, estos dos campos de aplicación, 
lejos de ser antagónicos, en el caso de AMSTRAD 
pueden convivir amigablemente. Con un gran alar- 
de de previsión, el464 puede acceder 01 mundo del 
disco y el 664 al del cassette. Dos ideas diferentes 
pero compatibles, uniendo estrechamente dos mun- 
dos separados hasta ahora por el precio. ¿Quién 
da más? 
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uscríbete... 
y uno de estos tres 
sensacionales iuegos 
será tuyo... ¡GRATIS! 


M.H. AMSTRAD te da a elegir entre tres de los meiores iuegos existentes en el mercado 
para AMSTRAD; POLE POSITlON, DALEY THOMPSON'S DECATHLON y BEACH HEAD, 
cualquiera de los cuales puede ser tuyo solamente con suscribirte a nuestra revista, 
Aprovecha esta ocasión excepcional y ahorra 2.700 pesetas (precio de venta del programa) 
más el importante descuento que se produce en 
el precio de cada número, por el hecho de ser 
suscriptor, Disfruta de las ventaias que supone 
recibir cómodamente tu revista a domicilio y de 
la seguridad de tener tu eiemplar aunque se 
haya agotado en los quioscos. 


vía nos tu boletín de suscrip- 
ción y no le des más vueltas, el nú- 
mero de juegos para regalos de sus- 
cripción aunque grande, es limitado 
y éstos se podrían agotar mientras lo 
estás pensando. 


BEACH HEAD producido por U.S. GOLD es 
una misión de desembarco en una costa fuerte- 
mente defendida por las fuerzc:s aeronavales 
enemigas. Debes conducir tu flota hacia la ba- 
hía y repeler el ataque aéreo, si lo consigues tu 
siguiente obstáculo será una flotilla de destruc- 
tores y acorazados, superada la cual desembar- 
carás tus anfibios en las arenas de la bahía, és- 
tos deben superar las defensas costeras y llegar 
a la fortaleza que es el objetivo final. 
POLE POSITION es la última creación de 
DA TSOFT en la que podrás experimentar toda 
la emoción de un gran premio automovilístico, 
vuelta de clasificación y carrera cronometrada 
contra tus adversarios. 


DALEY THOMPSO'N DECATHLON con 
este juego OCEAN enciende la llama olímpica 
y te reta a superar los récords de los campeo- 
nes de todos los tiempos, el decathlon se desa- 
rrolla en dos días de competición y se compone 
de las siguientes pruebas: 
PRIMER DIA: 100 m lisos, salto de longitud, 
lanzamiento de peso, salto de altura y 400 m 
lisos. 
SEGU 
 DO DIA: 11 O m vallas, lanzamiento 
de disco, salto con pértiga, lanzamiento de ja- 
balina y los 1.500 m. 
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Utiliza el cupón 
adjunto a la revis- 
ta o suscríbete por 
teléfono 
(91) 733 50 12 
(91) 733 50 16 
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KNIGHT LORE, sin duda, es el juego 
que ha marcado la frontera entre el 
viejo software, y el software de la 
segunda generación, Su difusión y 
popularidad han llegado a tales 
cotas, que puede considerársele 
como el número uno mundial entre 
los programas para ordenador, 
Con su lanzamiento, ULTIMATE 
asombró a los consumidores de 
software recreativo, presentando un 
juego con una estructura 
completamente revolucionaria, 
Sorprendiendo también a los 
programadores más expertos, por 
los sensacionales gráficos 
conseguidos y el movimiento 
logrado, difícilmente imaginables 
hasta su aparición. 
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El KNIGHT LORE vio la luz como 
juego en el ESPECTRUM, ordenador 
doméstico para el cual han sido crea- 
dos muchos de los juegos que poste- 
riormente se han adaptado al AMS- 
TRAD, 
Con su aparición, ULTIMATE mar- 
co un hito en el mundo de los juegos 
de ordenador, utilizando las técnicas 
de programación más sofisticadas, 
que dotan a los personajes de un mo- 
vimiento prácticamente perfecto. 
A lo que añadió una concepción 
espacial totalmente revolucionaria, 
que nos permite tener una visión tri- 
dimensional de todas las pantallas en 
las que nos encontramos. 
La única limitación fue el propio 
SPECTRUM, por lo cual el juego hu- 
bo de realizarse solamente en dos 
colores. La versión para AMSTRAD 
utiliza el modo 1 de pantalla, con lo 
cual obtenemos una definición supe- 
rior a la del SPECTRUM, y dispone- 
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mas de cuatro colores por pantalla, 
lo que mejora considerablemente la 
versión original. 
KNIGHT LORE es la última aventu- 
ra de una trilogía de juegos creados 
para SPECTRUM, su protagonista es 
SABREMAN un intrépido explorador 
en busca de las aventuras más auda- 
ces, que no teme ningún peligro. 
La primera aventura es SABRE 
WU LF y se desarrolla entre la exhu- 
berante vegetación de la jungla 
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amazónica, nuestra meta es encon- 
trar el amuleto mágico que nos abre 
la cueva del hechicp.ro. 
La segunda U

DERWULDE, tiene 
lugar en un fastuoso castillo del siglo 
XVII, del cual debemos escapar por 
una de las salidas custodiadas por el 
diablo alado. 
La culminación de la trilogía es 
KNIGHT LORE, en esta nueva aven- 
tura SABREMAN está poseído por un 
hechizo que le transforma en ha m- 


bre lobo, con la salida de la luna. 
Nos encontramos en el castillo del 
mago Melkior, donde vagando por 
sus intrincadas salas y estancias, de- 
bemos ir recogiendo los ingredientes 
necesarios para componer la pócima 
que acabará con el hechizo maldito. 
Estos deben ser vertidos en la gi- 
gantesca caldera de Melkior en un 
orden determinado, de forma que si 
nos acercamos a la olla mágica con 
el ingrediente adecuado, la nube de 
estrellas que emana de la caldera se 
convertirá en centelleante. En caso 
de no llevar el ingrediente preciso, 
seremos atacados por la masa de es- 
trellas obligándonos a abandonar la 
estancia a toda prisa. 
Además de los ingredientes que 
componen la pócima mágica, existen 
diversos objetos que son imprescin- 
dibles para superar los obstáculos 
que surgen a nuestro paso. 
Aprender a utilizarlos en nuestro 


M r. Joystick 
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favor es vital para el desarrollo del 
juego. Colocándolos estratégica- 
mente y subiéndonos en ellos podre- 
mos escalar muros demasiado altos 
para nuestra estatura. 
El castillo está formado por un in- 
trincado laberinto de 128 salas, pla- 
gadas de obstáculos y los más ines- 
perados peligros, en algunas de las 
cuales se encuentran repartidos los 
objetos que necesitamos para lograr 
el éxito. 
Sacar a SABREMAN del hechizo 
maléfico que le posee es una tarea 
que sólo tú puedes lograr, suerte. 
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AIR TO GROUND.BATTLE SIMULATION 
Pure m3.chine cod(" 


Terhnlcal <¡upport hom W(''\tland Hehcopters 


E n la guerra moderna el heli- 
cóptero es un arma vital tanto en mi- 
siones de ataque como en misiones de 
apoyo, transporte de tropas y abaste- 
cimiento de unidades en primera línea. 
Debido a su maniobrabilidad y capa- 
cidad de volar a baja altura, yola 
gran variedad de armas que puede in- 
corporar, resulta un enemigo fatal pa- 
ra blindados, transportes de tropas, y 
todo tipo de unidades armadas con 
medios convencionales que poseen 
una menor movilidad. 
COMBATLYNX es una simulación de 
una misión de defensa de un grupo de 
bases aliadas del ataque de una divi- 
sión acorazada enemiga. El objetivo 
principal de las tropas enemigas es to- 
mar el cuartel general aliado, empla- 
zado en la BASE l. 
Tu misión, con ayuda de tu COMBAT 
L YNX, un helicóptero ligero de caza y 
transporte, es dar cobertura aérea a 
todas las bases que constituyen la fuer- 
za aliada. Para lo cual debes aprove- 
char al máximo todas las posibilidades 
que te ofrece la máquina que pilotas. 
Para darle un aspecto real al juego, 
se han estudiado minuciosamente to- 
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dos los aspectos que constituyen la rea- 
lización de una misión de este tipo. Por 
tanto debemos tener en cuenta el com- 
bustible que cargamos, el peso del per- 
sonal que transportamos de una base 
a otra, el peso de la munición de dis- 
tintos calibres y mi sil es con que arma- 
mos el helicóptero, y las minas que 
transportamos para lanzarlas en las in- 
mediaciones de nuestras bases. 
También debemos manejar los con- 
troles de vuelo. Altímetro, indicador de 
velocidad, indicador de rumbo, tempe- 
ratura de motores, nivel del fuel, etc., 
son datos a tener en cuenta en el des- 
plazamiento entre base y base. 
La comunicación con nuestro cuartel 
general, es de vital importancia para 
recibir información sobre los movimien- 
tos de tropas enemigas y pedir infor- 
mes sobre la situación de nuestras ba- 
ses, tanto de su posición en el mapa, 
como de las existencias actualizadas de 
combustible y armas. 
Por su parte, el ordenador central de 
la división de inteligencia de nuestro es- 
tado mayor, nos transmitirá a la pan- 
talla de mapas un plano completo de 
la porción de terreno que queramos 
observar, con la posición de las tropas 
enemigas y la de nuestras bases, siem- 
pre que solicitemos información. 
Las misiones de caza que debemos 
efectuar, estarán condicionadas por la 
clase, cantidad de armamento y muni- 
ción que llevemos en el helicóptero. Es- 
te puede ser armado en cada base en 
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la que tomemos tierra, con la única li- 
mitación del peso máximo de carga 
que admite el mismo. Al armar nues- 
tro helicóptero repetidas veces en la 
misma base, la reserva de combustible, 
munición, minas y misiles contenida en 
ella se agota, siendo únicamente la ba- 
se correspondiente al cuartel general 
la que tiene una capacidad ilimitada 
para surtirnos de cualquier tipo de ma- 
terial. 
Nuestros objetivos son los blindados 
enemigos, transportes de tropas, nidos 
de ametralladoras, helicópteros y reac- 
tores. 
Las misiones de transporte, tienen 
por objeto suministrar soldados de re- 
fresco a las distintas guarniciones de las 
bases, y transportar a los soldados he- 
ridos al cuartel general para su reha- 
bilitación y posterior utilización en otras 
zonas de combate. 
Nuestro enemigo intentará derribar- 
nos lanzando sobre nosotros misiles 
aire-aire, para los cuales somos un blan- 
co fácil en vuelo a gran altura, una bue- 
na medida para evitar ser alcanzado 
por éstos, es mantenernos en vuelo ra- 
sante, ya que a baja altura no podemos 
ser detectados por el radar enemigo. 
Todos estos factores hacen que nos 
encontremos ante un juego donde la 
estrategia es una pieza clave, a lo que 
hay que unir la conducción de un heli- 
cóptero, combinada con el fuego de 
nuestras armas contra objetivos móviles, 
algunos de los cuales son inmunes a los 
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efectos de armas de bajo calibre y re- 
quieren la utilización de armamento al- 
tamente sofisticado, del cual debemos 
proveernos en los puntos adecuados. 
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CPC-66 


(CON UNIDAD DE DISCO INCORPORADA) 


¡ A UN PRECIO INCREIBLE! 
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AMSTRAD CPC-664 (f-verde) 
AMSTRAD CPC-664 (color) 


109.500 Ptas 
134.500 Ptas 


(Jj 


VEN A VERLO A NUESTROS CENTROS 


Modesto Lafuente, 63 . José Ortega y Gasset, 21 . Colombia,39 . Padre Damián, 18 . Fuencarral, 100 
Te 1. 2548836 Tel.4112850 Tel.4586171 Tel.2598613 Tel.2212362 


SOLICITA GRATUITAMENTE NUESTRO CATALOGO DE PRODUCTOS 



AS 


ENTANAS I 


El Amstrad posee una característica revolucionaria en equipos 
de su categoría: la posibilidad de disponer de hasta ocho áreas 
distintas en pantalla, cada una de las cuales se comporta de la 
misma forma que una pantalla completa, con sus propios 
colores, scroll, etc, El uso de esta técnica de programación 
añade una dimensión completamente nueva a los programas 
escritos para esta máquina. 


Antes de estudiar en profundi- 
dad su manejo, vamos a pasar revis- 
ta a algunas peculiaridades del Ams- 
trad Basic que nos permitirán enten- 
derlas mucho mejor. 
Cuando encendemos el Amstrad, 
o al realizar un RESET (pulsando 
SHIFT + CTRL + ESCAPE), hay dos 
«pantallas» presentes en el monitor, 
las llamadas «pantallas de texto» y 
«pantalla de gráficos». Una se em- 
plea para escribir caracteres, pala- 
bras, en ella, y en la otra puede ha- 
cerse todo tipo de dibujos. 
La razón de que no se aprecie a 
simple vista la existencia de ambas, 
es que solapan una sobre otra y, 
además, ocupan toda la pantalla. 
Vamos a comprobarlo mediante 
un pequeño experimento: realiza un 
RESET del ordenador y teclea CLS 
(de las palabras inglesas Clear 
Screen, borrar pantalla); el mensaje 
READY se coloca en la parte supe- 
rior de la pantalla. 
Haciendo RESET de nuevo y al te- 
clear CLG (Clear Graphics, borrar 
gráficos), el mensaje READY apare- 
ce en otro lugar. 
Así que realmente hay dos panta- 
llas superpuestas diferentes, ocupan- 
do la totalidad del espacio visual del 
ordenador. De momento vamos a 
dejarlas así, aunque luego estudie- 
mos las distintas formas de manejar- 
las, normalmente fraccionándolas en 
áreas diferentes llamadas «venta- 
nas». 


Los tres modos de pantalla 


Como ya es sabido, el Amstrad 
puede trabajar en tres modos distin- 
tos (comando MODE); la pantalla de 
texto se ve afectada por ellos en el 
número de caracteres que pueden 
escribirse por línea, y en el tamaño 
de los mismos, como se puede apre- 
ciar en el siguiente esquema: 
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( columnas ) 40 
I 
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{ 1,2 2,2 39,2 40,2 
filas: : , Modo 1 i: 
: : 40 caracteres/línea: i 
:! 25 líneas ! i 
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Figura 1; Coordenadas de la pantalla de 
texto, modo l. 


MODE O 
MODE 1 
MODE 2 


CARACTERES 
FILAS COLUMNAS POR FILA 
25 20 20 
25 40 40 
25 80 80 


Cada modo convierte la pantalla 
en una matriz de dimensión filas- 
columnas, ajustando el tamaño del 
carácter según convenga. 
Existe un sistema de coordenadas 
que utilizaremos para saber con 
exactitud en que parte de la panta- 
lla se situará nuestro texto (figuras 7, 
2 Y 3), y dos comandos básicos que 
lo manejan, TAB y LOCATE, 
El primero sólo nos permite contro- 
lar en qué columna escribimos (ver 
programa número 7), mientras que 
mediante el segundo, podemos espe- 
cificar la columna y la fila, por este 
orden, donde irá a parar nuestro 
texto (ver figura 7 y pragrama núme- 
ra 2). 


columna 


I < 


) 20 


20,1 


1, I 


Modo O 
fila 20 caracteres/línea 
25 líneas 


20,25 


Figura 2: Pantalla de texto, Modo O. 
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Llegados a este punto, si has eje- 
cutado los dos primeros programas, 
tal vez te preguntes con algo de sor- 
presa para qué sirve el comando LO- 
CATE si produce el mismo resultado 
que T AB. 
Esperamos que el programa nú- 
mero 3 responda a esa pregunta. La 
versatilidad de LOCATE permite rea- 
lizar con sencillez y lógica «recorri- 
dos» de texto a lo largo de la pan- 
talla que, mediante T AB, necesitarían 
una programación bastante más for- 
zada. 
Comparando una vez más las figu- 
ras 7, 2 Y 3, se puede ver que exis- 



ten notables diferencias entre los tres 
modos, lo cual puede producir eno- 
josos problemas con el comando LO- 
CATE si, en nuestros programas, 
cambiamos inadvertidamente de 
modo manteniendo fijos los paráme- 
tras del anterior. 


El comando Window 


Una vez vistos estos comandos que 
nos serán de gran utilidad il1UY pron- 
to, podemos entrar verdaderamen- 
te en materia; coloca al ordenador 
en MODE 1 (o bien haz un RESET) y 
teclea: 


WINDOW 10,20,12,16 
Lo primero que llama la atención 
es que el mensaje READY aparece en 
un lugar un tanto extraño; eso quie- 
re decir que todo va bien. Lo que he- 
mos hecho es restringir la pantalla de 
texto a una ventana (¡por fin!), cu- 
yas dimensiones y posición se mues- 
tran en la figura 4. 
Para poder verla con mayor clari- 
dad, teclea: 
PAPER 3:CLS 
y, por supuesto, ENTER. Suceden 
dos cosas interesantes: 
- primero, estos comandos no 
aparecen donde deben 


, I 
I 
I 
i 


I . , 

 a ll' A((lon 
"rOgr 
I 
I 
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- segundo, el comando CLS ha 
hecho patente la superficie de la ven- 
tana, y, como puedes ver, no afecta 
más que a dicha área; el texto del 
resto de la pantalla aparece inalte- 
rada. 
Como no hemos hecho nada que 
afecte a la pantalla de gráficos, el 
comando CLG conseguirá que TO- 
DA la imagen desaparezca. 
El comando WINDOW trabaja de 
la siguiente manera: los dos prime- 
ros números definen, respectivamen- 
te, los lados izquierdo y derecho de 
la nueva ventana, en términos del sis- 
tema de coordenadas de la panta- 
lla de texto. Análogamente, los dos 
parámetros restantes configuran las 
partes superior e inferior (figura 4). 
Los comandos T AB, LOCA TE, 
PRINT, PAPER y PEN hacen relación 
ahora a la nueva ventana; trabajan 
en la forma habitual, excepto que es- 
tán sujetos a las restricciones de ta- 
maño que la dimensión de la venta- 
na marque. 
Teclea, por favor, LOCA TE 1,1 : 
PRINT « *». El asterisco aparecerá en 
la esquina superior izquierda; una 
vez que «abrimos» un nueva venta- 
na, mientras no se indique lo contra- 
rio, las coordenadas para LOCATE 
y otros comandos de este tipo, co- 
mienzan siempre en la esquina supe- 
rior izquierda (figura 5). Observa, de 
paso, que nuestra ventana tiene 5 lí- 
neas de 11 caracteres cada una, en 
lugar de 4 por 10 como cabría espe- 
rar. 
La mejor forma de apreciar las po- 
sibilidades de esta opción del Ams- 
MICROHOBBY AMSTRAD 15 



trad es practicar; una buena idea 
puede ser experimentar con venta- 
nas de diferentes tamaños, emplean- 
do los comandos de escritura y co- 
lor mencionados anteriormente. 
Para volver a la pantalla de texto 
normal, se puede teclear 
WINDOW 1,40,1,25 
o, más sencillamente MODE l. 


Utilidad de las ventanas 


Tal vez convenga aclarar en este 
momento para qué puede servir em- 
plear ventanas en nuestros propios 
programas. Al fin y al cabo, la úni- 
ca función que parecen cumplir es 
restringir el tamaño de la pantalla, 
y complicarnos la vida con coman- 
dos que requieren nada menos que 
cuatro parámetros (por el momento). 
Parte de la respuesta es que, en un 
momento dado, se puede necesitar 
más de una sección de la pantalla 
para efectuar algunos efectos «espe- 
ciales»" o dedicar cada una de esas 
partes a cumplir una función especí- 
fica. Por ejemplo, en un programa 
que requiera mantener una conver- 
sación con el usuario, una ventana 
puede ser la de respuestas y otra la 
de las preguntas; esto añade clari- 
dad y belleza a cualquier aplicación, 
dotándola de una estructura simple 
y lógica. 


I < 


columna 


> 80 


fila 


Modo 2 
80 caracteres/línea 
25 líneas 


Figura 3: Pantalla de texto, Modo 2. 


Otro ejemplo extremadamente 
claro, se encuentra en el programa 
número 4,. muestra una manera sen- 
cilla de dibujar rectángulos colorea- 
dos, que pueden utilizarse, entre 
otras cosas, para implementar dia- 
gramos de barras en una aplicación 
(sencilla) de gráficos empresariales. 
Vamos a echarle una mirada: Ca- 
da vez que pulsamos una tecla, apa- 
rece en la pantalla un rectángulo de 
color (línea 60) y tamaño (línea 50) 
aleatorios. Esto es suficiente para 
mostrar la técnica; no sería nada 
complejo hacer que el color y la 
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Figura 4: Definiendo una ventana. 


magnitud de los bloques estuvieran 
predefinidos, para obtener así nues- 
tro diagrama de barras. 
La línea 20 del programa es una 
útil precaución que merece la pena 
destacar; asigna a la tecla ENTER del 
bloque numérico una cadena que 
restaura las condiciones de color y 
tamaño de pantalla originales. Así, 
cualquier «desbarajuste» que orga- 
nicemos en la pantalla experimen- 
tando con colores y/o ventanas, pue- 
de solucionarse pulsando una sola 
tecla. 


PROGRAMAS 
1 B REH 
ROGRA/-IA i 
28 MOOE I 
38 ;OR bueie% = ! TO 28 
49 P
¡NT TAB(buelel.) '*' 
59 NEXT bue: el. 
18 R81 PROG
 ¡¡ 
28 NOOE 1 
38 FGR buel el. = í TO 28 
48 LOCATE bue I el., bue! el. 
58 PRJNT . *' 
6
 ,"00 oue ¡ el. 

 
 REI1 PROGR
 jj] 
28 NODE 
 
3J deSDiaziIA¡ento% = 2: 
48 FOR bueie% = ! TO 28 
58 LOCA"iE buelel., desDiazamiento/. - buel 
el. 
68 PRINI '*' 
7B NEXT buele% 
í 8 REI1 PROGRA"A IV 
28 KEY 139, 'NODE 1: CALL &BC82: PEN 1: P 
APE
 8' tCHR$(13) 
39 MODE 8 
48 loIHILE -1 
58 WJND().¡ 1¡t
0(j)*19tl,RNDU )*19t1 ,RND(1) 
*24tl,RNO(J)*24tl 
68 PAPER INI (15*RND( 1) ¡ 1) : CLS 
78 ¡¡HILE INKEY$=": 
END 
88 WEND 


. , 
m rogralllACClon 


1, I 


I 1, I 


Nueva ventana 
11 caracteres/línea 
5 líneas 


I 1,5 


Figura 5: Coordenadas en la nueva ventana. 


EN RESUMEN 


El Amstrad admite tres modos 
de trabajo en pantalla; cada uno de 
ellos la dota de diferente resolución 
en cuanto a texto y gráficos. 
- Existen dos áreas «superpues- 
tas» en la pantalla independientes 
una de otra: área de texto y de grá- 
ficos. 
- Podemos tener simultáneamen- 
te en el monitor hasta ocho áreas, 
denominadas ventanas, que se com- 
portan como micropantallas de tex- 
to, a las cuales podemos dirigir, y re- 
cibir a través de ellas de forma inde- 
pendiente, mensajes. 
- Para activar la ventana, se em- 
plea el comando WINDOW segui- 
do de cuatro parámetros, que espe- 
cifican las posiciones relativas de sus 
cuatro esquinas, respecto al sistema 
de coordenadas de la pantalla ori- 
ginal de texto. 
- Cualquier comando de escritu- 
ra y/o color, si no se especifica lo 
contrario, queda referido a la ven- 
tana en curso, y si no se ha definido 
ninguna, a la que el sistema estable- 
ce por defecto. 
- El uso de las ventanas como he- 
rramienta de programación, puede 
llegar a ser imprescindible para cla- 
rificar programas con salida confu- 
sa y, para simular convincentemen- 
te MULTITAREA. 
Esperamos que esto haya sido su- 
ficiente para abriros el apetito acer- 
ca de las ventanas en el Amstrad. La 
próxima semana examinaremos en 
profundidad como tratar simultánea- 
mente las 8 ventanas, incluyendo tru- 
cos y técnicas especiales de manejo 
de las mismas, tales como el canje 
entre ellas (WINDOW SWAP). 



1 


nális is 


Este es el primero de una serie de comentarios en los que 
analizamos detalladamente pequeños programas, 
explicando el funcionamiento y misión de cada línea 
dentro del mismo. El elegido en esta ocasión utiliza el 
juego de caracteres del Amstrad, para colocar en pantalla 
un muñeco bailarín. 


10-20. Dos frases REM en las que 
se citan el nombre del programa y se 
indica el principio del mismo. 
30. Selecciona el MODO 1 de 
pantalla. 
40. Limpia la pantalla. 
50-70-90-110. Llama a la subru- 
tina que comienza en la línea 150 y 
termina en la 190. 
60-80-100-120. Estas líneas tienen 
la misión de visualizar el bailarín en 
pantalla. Los distintos números con- 
tenidos entre paréntesis, representan 
un tipo diferente de figura. 
130. El GOTO devuelve la ejecu- 


ción del programa a la línea 150, 
con lo que se produce la repetición 
indefinida del mismo. 
140-200. Los REM y los asteriscos 
utilizados, tienen la misión de mos- 
trar con claridad donde se encuen- 
tra la subrutina. 
150-190. Constituyen la sub rutina 
de movimiento. 
150. Expresa brevemente lo que 
hace dicha subrutina. 
160-170. EL bucle FOR NEXT pro- 
duce un retardo en el movimiento del 
bailarín, de manera que seamos ca- 


paces de apreciar visualmente los 
cambios de imagen. 
180. El LOCATE hace que la silue- 
ta del bailarín se pinte siempre en la 
misma posición cada vez que llama- 
mos a la subrutina. El efecto de mo- 
vimiento se consigue debido a que 
las distintas imágenes del bailarín se 
superponen unas a otras haciendo 
que la figura parezca que baila. 
190. El RETURN constituye el final 
de la subrutina, provocando que el 
ordenador regrese a la línea siguien- 
te a la que hace la llamada a dicha 
subrutina. 


LJ \.J 
I 
,",,- 
L 
: R=' H* BAJLA' N u* " 
28 REI1 DDr RJCAARO HEAO 
38 MOOE J 
t 48 CLS 
S8 GOSUB ] S8 
68 PRltfl CHR$(2S8) ., 
78 GDSUB !58 
B9 PRJNT CHR$( 249) / 
98 GOSUB J S8 
99 PRINT CHR$(2SI> / ':1 
119 GOSUB J 58 
129 PRJNT CHR$(258) /' , < 
/' 
139 GO'TD ó9 ;r'/ 
] 49 REH *u**u*****u******u****u 
1 S9 REH u* POSJ CI (}I DEL HIJiBRE *u 
 
169 FCR retardo=l 'TO 199 
. 
179 NEXT retardo 
IS9 LDCATE 29.19 
198 RETURN 
11 299 REH ****UU*UUuu*********** 
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I 


,. 
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ASY , RAW 


Todos los usuarios de Amstrad conocen las magníficas 
posibilidades fjráficas de esta máquina, su alta resolución 
y su gran numero de colores. Para que podáis usar al 
máximo todas estas cualidades con comodidad, sin 
necesidad de recurrir a programaros «a mano» la rutina 
que os dibuje un gráfico en particular, os presentamos a 
 
Easydraw. 0 


Easydraw es un completísimo pro- 
grama de utilidad para la gestión de grá- 
ficos, escrito parte en Basic y parte en len- 
guaje máquina, que podrás emplear pa- 
ra crear espectaculares dibujos, títulos o 
pantallas de fondo para tus programas 
de juegos o utilidades. 
Naturalmente, podrás grabar en cin- 
ta o disco el dibujo que estés realizando 
en cualquier momento que desees, bien 
para almacenarlo con vistas a un uso fu- 
turo, bien para posteriormente seguir tra- 
bajando en él hasta que el resultado ob- 
tenido te deje satisfecho. 
El dibujo así creado puedes usarlo en 
tus propios programas cargándolo direc- 
tamente desde cinta o disco a la panta- 
lla del ordenador, o en lugar de a la pan- 
talla, a un lugar reservado al efecto en 
la memoria, donde permanecerá alma- 
cenado hasta que tu programa lo nece- 
site. 
Las pantallas que podéis ver en estas 
páginas, se confeccionaron en muy po- 
co tiempo de trabajo con el programa; 
lógicamente vosotros tardaréis un poco 
más hasta familiarizaros por completo 
con todas las posibilidades que Easydraw 
ofrece. Podemos contemplar un breve re- 


o 
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.7 


.16 
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.6 


.5 


SH=S. horario 
SA = S. antihorario 
Las posiciones de comienzo son las mismas. 


Figura 7 
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sumen de éstas en la tabla 1 (Sumario de 
opciones). 
Las instrucciones para el manejo del 
programa deberían leerse «en pequeñas 
dosis», ya que hay 19 opciones y cada 
una de ellas necesita algo de práctica pa- 
ra comprenderlo plenamente y utilizarla 
con eficiencia. Así que, por favor, lee la 
Guía de usuario para el Easydraw co- 
menzando por la opción «DIBUJAR» e in- 
tenta dibujar líneas coloreadas vertica- 
les, horizontales y diagonales haciendo 
uso de las cuatro funciones que la pre- 
ceden. Una vez que consideres haber al- 
canzado un dominio suficiente de estas 
cinco funciones básicas, practica con las 
demás hasta que comprendas su uso per- 
fectamente y las manejes con soltura. 
Para los que usen el programa por pri- 
mera vez, creemos que los siguientes co- 
mentarios pueden servir de gran ayuda. 
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PRIMERO 


Los cálculos de las posiciones de co- 
mienzo para el dibujo de figuras comple- 
jas compuestas de círculos y polígonos, 
al principio pueden parecer bastante 
complicados, por lo que una ayuda vi- 
sual facilitará bastante la tarea. Sugeri- 
mos dibujar en plástico transparente un 
círculo de unos 100 mm de diámetro co- 
mo el de la figura 1.Cuando queráis cal- 
cular la posición de comienzo de un cír- 
culo, colocarlo sobre la pantalla y po- 
dréis haceros una idea del lugar idóneo 
de comienzo de vuestra figura, por com- 
pleja que sea. 
Como podéis observar en las figuras 2 
y 3, se pueden obtener figuras muy inte- 
resantes de forma muy simple mediante 
este método (para una mayor claridad, 


Posición de partida: Cualquier número decirTlOl menor que l. 
O 


.875 .125 
D 


.66 


.625 


.325 


Figura 2 


.33 


.75 


.25 


Puede usarse cualquiera de las posiciones de comienzo. 
I - 
-+ 
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I 
.8 SH 
--¡- - 
I 
SH - Sentido horario. 
SA - Sentido antihorario. 


Figura 3 
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ción previamente fijada y dibuja una lí- 
nea hasta la anterior; acto seguido, fija 
la siguiente posición de tabulación y re- 
pite el ciclo. De esta forma tan sencilla, 
la figura se «memoriza» al mismo tiem- 
po que se dibuja. Una buena idea es 
asignar a la figura un tamaño aproxima- 
damente igual a la mitad de la pantalla; 
recuerda que es más fácil reducir una fi- 
gura grande que aumentar una peque- 
ña. 


QUINTO 


Si quieres salvar en la memoria de tu 
Amstrad una figura, puedes hacerlo 
mientras la dibujas. U no manera sería 
preparar una parrilla de líneas en la pan- 
talla para que te sirva de referencia (usa 
"DIBUJAR CON EL TABULADOR»+ 
"MOVER TABULADOR»). Cambia el co- 
lor de dibujo, «FIJA TABULADOR», mue- 
ve hasta la siguiente posición de tabula- 


leer la Guía de usuario, en la opclon 
«CIRCULOS¡ ELlPSES y POLlGONOS»). V ARIABLES PRINCIPALES 


SEGUNDO 


Recuerda que puedes cambiar el color 
mientras el programa dibuja, para con- 
seguir figuras multicolores; cuando el 
programa te pregunte el número de Io- 
dos, elige un valor alto (no hay límite). 
Un polígono con 1.000 lados se dibuja- 
rá lentamente, dándote el tiempo sufi- 
ciente para cambiar colores o detener el 
dibujo sin problemas. 


TERCERO 


La opción «DIBUJAR CON EL TABULA- 
DOR» puede ponerse en activo cuando 
dibujemos círculos, con lo que obtendre- 
mos un área cónica, mientras que acti- 
var la opción «MOVIMIENTO DEL TABU- 
LADOR» antes de dibujar el círculo, y en- 
tonces «DIBUJAR CON EL TABULADOR» 
producirá áreas cilíndricas. 


CUARTO 


Si cometes un error al dibujar una fi- 
gura, puedes corregirlo inmediatamen- 
te seleccionando el color de fondo, y re- 
pitiendo exactamente el mismo proceso 
que seguiste para crearla. Como puede 
ser difícil recordar los tamaños y posicio- 
nes que elegiste, un buen truco es em- 
plear la opción «FIJAR TABULADOR», y 
hacerlo en uno de los lados de la figura; 
usa luego «DIBUJAR CON EL TABULADOR» 
y, a medida que muevas el cursar, la fi- 
gura se irá borrando. 


NOMBRE SIGNIFICADO 


picture$ 
movx 


Nombre del dibujo en pantalla. 
Desplazamiento del cursar según el modo de 
pantalla elegido. 
Dibujar o mover. 
Pasos entre B y Copy. 
Posiciones horizontal y vertical del cursar. 
Resultado del comando TEST. 
Tamaño del desplazamiento horizontal y vertical 
del cu rsor. 
Posiciones de tabulación. 
Dibujo hasta el tabulador (si/no). 
Definición de tabuladores. 
Rellenar un área con color (si/no). 
Movimiento de tabuladores (si/no). 
Tamaño del desplazamiento del tabulador. 
Memoria para figuras. 
Almacenamiento en memoria (si/no). 
Radios horizontal y vertical. 
Posición de comienzo del círculo. 
Número de lados. 
Retardo en el dibujo de un polígono entre punto 
y punto. 
Sentido de las agujas del reloj, o contrario a las 
mismas. 
Posición de comienzo, sobre la circunferencia o 
en su interior. 
Dibujar hasta el tabulador. 
Circunferencia dividida por el número de lados 
(polígono). 
Movimiento del cursor en pixels (mediante las 
teclas del cursar). 
Opción TEST. 
Número de figuras. 
Reducción o ampliación de dibujos. 
Posiciones para blank$(n). 
Cadena con datos necesarios para el manejo de 
las figuras. 
Posición de «espacio» o «signo menos» en 
characte. $. 


beam 
beamtrip 
xey 
tes 
jump, iumpy 


xp¡ yp 
fil 
tb 
infil 
movetab 
extrax¡ extray 
mem 
memtrip 
radx, rady 
stpos 
side 
delay 


cw 


startat 


tba 
poly 


rstep 


rtes 
sh, shape 
mag 
space¡ minus 
character$(n) 


blank$(n) 
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SEXTO 


Para abandonar el Easydraw, pulsa 
«CTRl + ?», como si fueras a salvar una 
pantalla en la memoria, pero respon- 
diendo «N» a la pregunta del programa. 
La tecla ESCAPE sólo es atendida cuan- 
do se nos solicita un INPUT, por ejemplo 
la opción «CIRCULO RAPIDO»; este es el 
momento ideal de acceder al listado pa- 
ra investigar posibles errores de tecleo en 
el mismo. 
Si uno de estos errores causa la deten- 
ción del programa, ANTES DE HACER 
OTRA COSA, teclea GOTa 345 y salva 
tu dibujo en cinta o disco de la forma ha- 
bitual, es decir, verás una pantalla en 
blanco, teclea «CTRl + G» y volverás al 
principio del programa, con tu dibujo to- 
davía en memoria. Ve contestando a las 
preguntas hasta que tu dibujo retorne a 
la pantalla; en ese momento, emplea la 
opción salvar pantalla (CTRL + ?), y ya 
tranquilo respecto a la seguridad de tu 
obra, averigua qué error causó la deten- 
ción del programa. Esto funcionará con 
casi todos los errores, excepto aquéllos 
que afecten al propio dibujo o las ruti- 
nas en lenguaje máquina que lo manipu- 
lan, lógicamente. 


SEPTIMO 


En la opción «FIGURAS A MEMORIA», 
ten en cuenta que si pulsas las teclas ne- 
cesarias para que trabaje muchas veces 
seguidas, esto causará que el ordenador 
reserve áreas en su memoria para figu- 
ras vacías, que no existen, con los consi- 
guientes problemas de pérdida de espa- 
cio y confusión. 


OCTAVO 


Algunas opciones usan la misma línea 
para mensajes, por lo cual, si usas varias 
a un tiempo, recuerda desactivar una an- 
tes de acceder a las otras; de lo contra- 


20 MICROHOBBY AMSTRAD 


rio, puedes encontrarte un auténtico caos 
en la ventana de mensajes. 


NOVENO 


Antes de salvar una pantalla, elimina 
el cursor de la misma, ya que Easydraw 
la conserva íntegra en memoria o cin- 
ta/disco. 
Una pantalla conservada en cinta/dis- 
co puede volcarse directamente en la 
pantalla, donde será visible inmediata- 
mente. 


CONCLUSIONES 


Este programa, sin duda, puede cali- 
ficarse de excepcional, pues no sólo po- 
see una gran versatilidad y potencia, si- 
no que se ha tenido un exquisito cuida- 
do para que sea agradable y fácil de uti- 
lizar, lo cual justifica la aparentemente 
excesiva longitud del programa. 


Tabla 1 


SUBRU TINA S 
NUMERO FUNCION 
DE LlNEA 
60 Comienzo del 
programa, ajuste del 
Ramtop a un valor más 
bajo del normal y carga 
del código máquina. 
320 Inicialización y definición 
de las ventanas de 
pantalla junto con los 
colores de las mismas. 
480 Programa principal. 
930 Círculo rápido. 
1020 Cambio del color de la 
pluma. 
1210 Círculos. 
2040 Radios. 
2140 Coloca texto en la 
posición del cursor. 
2330 Relleno de áreas con 
color. 
2740 Trasladar el dibujo de la 
pantalla a memoria. 
2870 Salvar memoria en cinta 
o disco. 
2920 Desplazamiento del 
cursar en pixels. 
3060 Dibujo desde memoria. 
3380 Salvar figuras. 
3510 ¿Cargar figuras? 
3660 Cargar dibujo a 
memoria. 
3780 Menú principal. 
3840 Código máquina. 
Permite salvar y 
recuperar dibujos de un 
área reservada de 
memoria. 


SUMARIO DE OPCIONES 
COMANDO TECLADO 
Activa/desactiva modo dibujo CTRL+B 
Movimiento del cursar TECLAS DEL CURSaR 
Línea hasta el tabulador SHIFT + TAB 
Borrar pantalla SHIFT +CLR 
Círculo/Polígono CTRL+CLR 
Dibujar con/sin tabulador CTRL+ D 
Rellenar superficies CTRL+ F 
Menú principal CTRL+G 
Cargar figuras en memoria CTRL+I 
Desplazamiento del cursor CTRL+J 
Cargar pantalla a memoria CTRL+ L 
Guardar figuras en memoria CTRL+M 
Cambio de color CTRL+ P 
Círculo rápido CTRL+Q 
Recuperar figuras CTRL+ R 
Salvar figuras (cinta/disco) CTRL+S 
Salvar pantalla (cinta/disco) CTRL+? 
Fijar tabulador TAB 
T abulador activado/desactivado CTRL+ TAB 
Texto/Gráficos «CTRL" CTRL+ T 



EASY D RAW 
GUlA DEL USUARIO 


Elegir colores 
Para cambiar el color con el que esta- 
mos dibujando, pulsar simultáneamente 
SH I FT más la tecla correspondiente a la 
letra del color que desees. Dicho color 
aparece aliado de la palabra SHIFT, en 
pantalla. 
Cambio de colores 
Pulsar CTRL + P seguido por la apropia- 
da letra correspondiente al color elegi- 
do. Este se volverá negro, y en este mo- 
mento pulsando SHIFT podrás moverte 
a través de la paleta de colores; cuando 
pulses ENTER el color quedará fijo en el 
dibujo de pantalla. 
Control del cursor 


Se realiza mediante las cuatro teclas 
que rodean a la tecla COPY; cada una 
corresponde a la dirección que indica la 
flecha. Junto con SHIFT, harán que el 
cursar se desplace más rápido, de 20 en 
20 pixels. 
Desplazamiento del cursor 
CTRL+J modificará el desplazamiento 
del cursar, indicándole al programa la 
magnitud horizontal y vertical del mismo. 
Dibujar 
CTRL+ B activa/desactiva el dibujo, es 
decir, si nos encontramos en modo dibu- 
jo, CTRL + B nos permitirá movernos por 
la pantalla mediante las teclas del cursar, 
pero sin dibujar; obviamente, si nos en- 
contramos en modo «mover», CTRL+ B 
pasará a modo «dibujo)), La opción 
CTRL + J también puede ser utilizada jun- 
to con ésta. Alternativamente, 
CTRL+COPY habilita a esta tecla para 
dibujar, pero sólo cuando está oprimida. 
Con este último uso, la opción «DESPLA- 
ZAMIENTO DEL CURSOR» no sirve pa- 
ra dibujar; sólo para movernos por la 
pantalla. 


Fijar tabulador 
La tecla T AB (,fija» la posición del cur- 
sar, la cual se memoriza y muestra en la 
parte inferior de la pantalla, en amarillo 
y encima de las coordenadas del cursar. 
Pueden trazarse líneas hasta este punto 
desde cualquier parte de la pantalla. 
Dibujar línea 
SH I FT + T AB trazará una línea desde la 
posición actual del cursar hasta la que fue 


memorizada mediante la opción ante- 
rior. 


Dibujar con el tabulador 
CTRL + D activa/desactiva esta opción, 
que permite dibujar líneas hasta la posi- 
ción memorizada de tabulación, según el 
cursar se va moviendo por la pantalla; 
es útil para no tener que andar pulsan- 
do SH I FT + T AB como en la opción ante- 
rior, si queremos trazar gran cantidad de 
líneas. 


Rellenar una superficie 
Coloca el cursar dentro del área que 
quieras rellenar, pulsa CTRL+ F y se co- 
loreará una línea de pixels con la tinta 
en uso. Moviendo el cursar arriba y aba- 
jo con las teclas correspondientes, llena- 
rás el área poco a poco. Al pasar a otra 
superficie se debe repetir la operación 
CTRL+ F. 


Borrado 


Seleccionando como color de dibujo el 
color de fondo, con las opciones «DIBU. 
JAR)), «DIBUJAR HASTA EL TABULADOR)) o 
«RELLENAR)), se borrarán los colores de- 
seados. Para un completo borrado de 
pantalla, usar SHIFT +CLR. 


Círculo rápido 
Mediante las teclas de control del cur- 
sar, desplázate por la pantalla hasta el 
lugar de la misma donde se desee colo- 
car el centro del círculo. 
Pulsa CTRL+Q y, o bien da le al pro- 
grama un número (el radio del círculo), 
o bien pulsa s;6. Esto último te permitirá 
usar las teclas del cursar derecha e iz- 
quierda hasta alcanzar el radio que de- 
sees; luego pulsa ENTER y el círculo apa- 
recerá en pantalla. 


Círculos, elipses y polígonos 
Usa las teclas del cursar para definir 
el centro de la figura y pulsa CTRL + CLR; 
el programa te pedirá las dimensiones 
horizontal y vertical de la figura; puedes 
suministrárselas bien directamente me- 
diante un número, bien empleando las te- 
clas del cursar para marcarlas. 
A continuación, el programa te pedi- 
rá la posición de comienzo, un número 
entre O y 1. 
Esto se calcula usando fracciones de- 
cimales en un círculo, en el cual se cuen- 


S erie Oro 


ta en el sentido de las agujas del reloj (fi- 
gura 1). 
También se debe aclarar si se desea 
que el dibujo de nuestra figura comien- 
ce en la posición del cursor elegida al 
principio, o bien queremos que dicha po- 
sición se considere el centro del dibujo. 
Responde O ó 1 a la pregunta de si 
quieres que el dibujo se haga en el senti- 
do de las agujas del reloj, o en el con- 
trario. 
Por último, el número de lados. Si es 
menor que 20, se nos pedirá la cuantía 
del retardo en el dibujo entre punto y 
punto, el cual sólo es necesario si por al- 
guna razón queremos detenerlo pulsan- 
do la barra espaciadora. 


Movimiento del tabulador 


La posición del cursar memorizada me- 
diante «FIJAR TABULADOR» puede mo- 
verse con el cursar pulsando CTRL + T AB. 
Con esto y la opción SH I FT + T AB pueden 
dibujarse formas paralelas. También fun- 
cionará en la opción anterior, pero de- 
be usarse antes CTRL+ CLR. 


Figuras a memoria 
CTRL + M almacena 40 figuras en me- 
moria de cualquier tamaño, que pueden 
ser «llamadas» en cualquier momento. 
Pulsa T AB, y mientras dibujas una línea 
continua, pulsa T AB de nuevo cada vez 
que cambies de dirección. 
CTRL + S salva una figura en cinta o dis- 
co. 
CTRL+I cargará una nueva figura des- 
de cinta o disco. 


Volver a dibujar figuras 
CTRL+ R y el número y tamaño de fi- 
gura para aumentar o reducir el original. 


Números entre O y 1 reducirán la figu- 
ra de tamaño. Valores mayores que 1 la 
aumentarán. 


Texto 


Pulsa CTRL+ T para colocar texto, nú- 
meros o gráficos. 
«CTRL» en la posición del cursar. 


Menú principal 
Pulsa CTRL+G. 


Salvar pantalla 
CTRL +? salva la pantalla en curso a 
cinta o disco. 


Cargar pantalla 
Usa la opción al efecto al principio del 
programa, o CTRL+ L en cualquier mo- 
mento ya una vez dentro del mismo. 
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18 
Ef" fHH-,,,,f"HJJffHHUftHHH 
28 REI'I 
SYOR;;J 
38 REI'I 
48 REN' By Olynoe Oavle, 
53 REH IHUJlUHUUHUHHUttt....... 
68 M
ORY &66:.<1 : RCJoi , res.rva 
ellOrla 
para .1 volcado d. oantalla y dIsco' 
78 GOSuB 3B58: REN . earg.¡ .1 e/m para 
el volcado de pantalla * 
B8 REN .. PresentaClon .. 
98 MODE 8:FOR n -PI TO 3 STEP PII16:pt: 
(pt.l) HOO 7:oc:otll 
188 TAO: PLOT 88.mISI
Hn)),288.íI18'CO 
S(n)) ,p, 
118 PRINT "--EASYDRtII--"; :NOO :1AODFF 
128 FOR n-1 TD 6888 :NOO 
138 CALL &BC82 
148 NOOE 2:INK 15,1:IN, 8,13::NK 1.8a 1 
86:r-158:beaJ> 8:teslal>=3 
158 ju
p"28:Jvmpr-28:0IH blank!(I88):OIH 
eharaeter$(48) 
:68 beaJF8:LOCATE 17,12:INPIIT 'Deseas ea 
rg.¡r un dibuJO en Hmoria S/N' ;piei:pie$ 
UPPERi(pICi): IF oldO'S' -'liD pleiO'N 
. THEJi ODTD 168 
!78 .JCATE 17,14:INDIIT 'DISCo ° Ca,setle 
D/C' :",$ :",
UPPERi(S«i) :IF SId='O' THE 
N",,!: IDISC:ELSE IF 
'C' THEN ",,2: :TA 
PE 
188 IF 
O'D' 1'/'10 S«iO'C' THEN OOTD 1 
78 
198 IF p'ei"'N' THEN 0010 22Q 
280 LOCATE 17,16:INPl)"; 'Con ove nOOlbre'; 
PIC lurei:Pletvre
UPPE<ii(Pleture$): IF pl 
e tvrei"" ANO ",,1 "HEN OOTO 288 
11a L(\\D Pletur.$.&6675 
228 CLS: lOCA1é 28,; 1: INPl)"; 'En Que .odo 
de,eas trabaj., (le, 8 or 1 )' ;.odesere 
en:IF 
Mesereen) I DR modesereen <8 TH 
EN GaTO 228 
238 IF mode"re.n :1 T
EN movx: 2:ELSE 
 
ovx:4 
24. 1 F mooe,cr..n } 1 THEN 30TO 228 
258 MODE 
oG.ser.en: I
K 1,14 
268 LOCATE(2'(
od.'er..n'2).11 ,12: INPUT 
'Cons.ruar dibujo .n pantalla SIN' ,Yi 
278 CLS 
2B8 IF n-'s' OR Yi"',' THEN CALL 26215 
298 00SL8 338 : ,g.¡ , ,"lelal12aeion . 
38a éLS 
319 <tiD 
328 REN .. inICIal 120 la oantalla .. 
338 ¡,lINDO. '1,1.2.1 ,22:WINOIi< R3.1 ,68/00 
vx ,23, ¡S:. ;NOrJ.< 08,1,881.",,23 ,25:WWOO 
W R4,3,S81.o""I,22 
348 '"PER 
2, B : PAPER 
3,! 5: C.S '2 
3
5 CLS 13 
353 ORiGIN 6 4 ,48,64,648,48,488 
36, ;)RAW 57 4 ,1.3:0Rl'll 574,358,3:;)Rt¡,I 1,3 
:3,3:;)";X; !,!,3 
37B 'EN M2,8:LOCATE M2,2,28:PRltn M2,CHR 
$1 :43\: 
388 REI'i .. Dibuja (olor., ., 
,'8 'CR eo,,1 8 Te- 15 
-8a DEN M2,eDuol 
-J8 LO<:A'E 12,I,eount'I:PRI
'T M2,C
Ri(6S 
'eount) ¡CH/fI(233) 
428 t¡E(T eounl 
438 PEN M2,4:,OCATE M2,1,I:PRINT M2,'A' 

48 P[ti R2,5:,0<:A'E R2,i,17:PRINT R2,'., 
'53 I F .0,,=2 THEN LOCA
E 12,1,1 :PRIN1 
 
2,'A' : LOCATE 
2.:.s:PRINT 
1, 'E' : LOCATE 


M2,1 ,9:PRiNT M2,' j' : LOCATE M2,I,13:PRINT 
M2 f t
1 
468 sh¡!ti"'SHIFT' :FOR eovnt:1 TO 5:LOCA 
TE i2,:,17'eount:PRiNT R2,HIDi (shlfti,e 
Qunt ,: ):t
OO 
m 1EN MJ,;:LOCATE 13,13.3:PRINT 
3,'Ho 
ver .: :Q8't marca pixel sin pJntar 
488 RE
 .. Programa prlnelDal .. 
498 
 ERROR GOTO 49Q 
586 
KjLE m t {! 
518 IF iNKEY (!) 8 THEN PLOT x,y,t.sa:, 
..ou" I F "OU lal>=l THEN e, trax:" Ir..'.ou 
, 
528 IF :NKEY (8):8 iHEN PlOT x,y,t.s,,:x 
."o,,:IF oo,lal>=l THEN extr.. .xtr..."ou 
, 
530 IF INKE'I (8):8 THEN PLOT 
,y,tes:y-y 
'2:GOSUB 234':1' movtai>-I THEN .xtray=., 
Ira1.2:REI'i rU\lna d. It 11 
540 iF I
KE'I '2,:8 T4EN PLOT "y,t.s:y-y 
-1: 00SU8 1348: I F .ou tal>=l THEN ., trar-.' 
I r a1-2 
558 IF iNKEi (1)-32 "HEN PLOT "Y,t.sa: 
);+Ju
D::F movtab=: "'rlEN extrax=extra:oJu 
.P 
568 I¡ :t
f.E' (8):32 THEN PLO, x,Y,le,,,: 
'-J,",o:IF .0utal>=l WEN oxtr..:extrax-Ju 


"O 


S7Q IF INKEi (8):32 THEN PLOT "y,tes:y= 
Y'Ju",y:iF movtalrl THEN extrar-extraY'J 
'lrnD)' 
588 l' :NKEi W=32 THEN PLOT ',Y, t.s:r- 
Y- J "'"0 Y :! F ooutai>-I T"EN ext'ar.xtray- J 
U
PY 
598 :f ..,.,' AND WXPOS ANO 1p=iPOS ANO 
.""Ino:; THEN eharaeterii,h):eharaeter 
I(,h) .STRII ".1 ).sr/fl<yr. l ) :....tnp:8: 1 F 
LEN<e
araet.r'l,h)) )148 THEN SOLtJD 1,3 
88,25: DEN R3,I:lOCATE 03,1,I:PRINT R3,' 
E, .. IIR; t. ':menr=8 
6Ba IF :t"EYISBI:!2B THEti SOlW 1,IB8,21 
:GOS," JB61:':1' D,bLJa de,de .",ona :as 
'Iguras 
618 iF 'N,EH3ól=128 THEN so:m 1,:B8,15 
:SOSU6 3668: RE!' ear¡¡a el dibuJo .n la m 
enotlil. 
62B :F !
<EYI:6):32 -HEN C,S R4:H
JE 8.8 
:DR.\IJ 574, 1,3:0'""-" 574,358,3:9Ri'U 1.358. 
3:j'1.4.. ;,!,3:MUJE ',1:RE'1 h.pla la pant 
a11a 
ó3B iF !
,EY (91=128 THEN soam 1,128,18 
:be""
rlp:(bearttr¡o'!I HOO 2:IF b.aJ>trip 
:8 T"E.'
 DEN i3,1 : LOCATE i3,13,3:PRINT 13 
,It-:ouer 1: : REM enc ¡ ende/aDaQa 
648 ; F b.."tr wB T"EN GOTO 668 
658 iF lNKEY (9':8 THEN b.aJFl:PEN R3,18 
:LOCAT£ R3,13,3: P RINT 03,'0lbuJar ';:ELS 
E b._8:DEN 13,18:LOCATE 
3,13,3:PRINT 
13, 'CODY Hou': :REI'I .neiend. /apa¡¡a 
668 l' beart
rlo-l Tml OOTO 688 
98 IF i
KEY (541:1281IiEN SOLtJD !,188.1 
@:beat>=(Doa.on'll NOD 2:IF b.oIIIFl THEN PEN 
R3,I:LOCATE i3,13,3:PRINT R3,'DlbuJar ' 
::ELSE beaJFa:
E!'i R3,::cOCATE 13,!3.3:PP 
INT R3,'Nover '; :REI1 enCl.nde 1 aoag.¡ 
688 iF INKt1C661:128 THEN soa," 1,IBe,23 
:oou\alrl
ou\ab'!) HOO 2:IF Routal>=l TKE 
I
 
E!'; '3,: : LOCATE i3,I,2:PRINT 13,'Tabu l 
ador aellUado ':ELSE PEI, 13,1: LOCAH R 
3,I,2:PRlNO M3,'Tabulaaor desaellU. '"p 
-x o' .x tra> :yp:yo'.' tray: ex I ra,:a :., I ray= 
e:REN tabular 


69Q :F rNK[y(35):!28 THEN SOLtJO 1,188,18 
:G05UB 3518 : REN earg.¡r '¡gura, de ,de e 
in I./diseo 
7BQ jF :
KEY (21):32 TH£N 005U8 1838: RE 
M coJor de pluoa 
7IQ IF INKEY (45):j28 THEN SOLtJO 1,188,2 
5:G05US 1923: RE!; salto de eursor 
m 1 F WKEY (68):0 THEN soa
D ],: 88,S" 
'.l-x-,p: 'r.: :y-yP ao:, : :/p:Y: PEN 13.1: LD 
CATE R3,! ,2:PRiNT R3,'X' ;XPOS:'Y' ;YPOS:' 
Dosn 
"8' :\b:1 :
E!I1ltrlp:1 : RE:-! d.;lnlendo 
\abv I ador 
738 IF sh) 39 THEr¡ OQ
O 758 
748 iF ;
KEY (38):128 THEN SOLI-.O 1,188.5 
:.......(
....II HOO 2:" oeD=1 T
tN PEto 13, 
I:LOCAiE 13.:.I:PR% '3,"19"as Arehl, 
ada, ':,";5 D ACE; (15) :EL5E PEI
 R3,I :L
 
CA7E 
';,
.!:PR!t
T k3,'FIgura archIvada 
':SPACE, 12B) :sh=s,'1 
758 iF INKEY (6
)-12a THEN SO
D 1,180,5 
:'!':<h;+!) 
W 2:IF 1t1:1 THEN LO
ATE 
nJ,l t l:rRiNj 
';,IDibuja. con 1abulado r ':E 
eSE LOC
7E 13,1,I:PR:m '3,'DlbuJa sin I 
abuaDDr": REK ClbuJO seovn tabulado' on 
/0" 
'6¡ IF ¡
,E1(521:1¡9 '"El, SOJ
D 1,2B8,25 
:GOS
é 3n
:RE'1 regresa al PI£lnu de OPC)O 


rl€': 


'7. l. :t,m 168\-118 THEN SQLtJO 1,188,5 
: GOSL6 33B1 : RE!' saluar .n Cinta / OIS 
eo 
7B8 i. iNKE'I (ó7):126

EN 5i)IJ'J :,;88,2 
5: D _O T ,.y.:,:GOSU6 94B :REN dibuJa eire 

. o rap idaBente 
798 " i'

Er (68):32 T"EN OR;;JR 'p..xtra 
,-,iPOS,Y"e'tra1-YPOS,P :PLOT x,y,j4 
880 iF !NKEi (¡6):12S THEN SOLtJD 1,IB8,1 
8: P LCc .,1,14: GOSUB 1228 : REI'i CIreulos 
. DO:1gQnOS 
818 IF :
K,i (53):]28 T"EN SOLtJO 1,1.8,5 
:lnfl:=(,"
II'!) NOO 2:IF ¡n"I:l THEN; 
l' e:TEST( x-2, Y-1) :LOCA
E 
3,1, 1 :PRINT R3 
,'R.llenar SUPO"ICIO" ,SPACE1I2B) :ELSE 
.CCATE R3,I,: :PRINT R3,'Hodo norlllal 
':S
ACEii2el : 
828 :F :
,Ei(2]\:m T4EN S0l.t10 1,188,5: 
GGSU8 1548 : RE!' . e....blo eo I or j¡ n ta , 
B3Q IF :NKEY (38):128 THEN SOLtJO 1,188,5 
:HClJE U:DRN 574,1 ,3:0RFM 574,35B ,3:0R 
!iJ 1.358,3:0RAW 1,1 ,3:GOI0 2758 : REN , 
sa;,a OJbujo . 
848 iF iNKEr(51)=128 THEt. SO
O 1,188,5: 
G0SL8 2161 : REN . ooslelonanll.nto d.l e 
Jrsor 
 
aS8 i F x:" ANO r-yy THEN GOTO 92B 
868 IF bOaJFI T4E1, DR.'í./ ',Y,p:t.S"P 
87B ;¡ be_8 THEN les=TEST("y) :U:X:1Y 
y:PlOT x ,y,)4 
8a8:f ttpl ""O 1:1 :I,HEN ORi'UR ID'ex 

ra' -X POS ,yp'., tra1-YPOS, p 
a98 PE'I '3,4:LOCA,E i3,1,3:PRINT R3,'X'; 


x; Y.:r 


?B8 i F 'O-ID t ¡'NO 11>"Yp t 1'/',0 ., trax:,o" 
ra ANO .xtrar-y., tra T"EN GOTO 92B 
918 rEN iJ,::LOCA,E i3,1,2:PRINT R3,'X'j 
Áptextrax :"1' jyp+extrdY¡' I :xpt=x 
a: YD l- Y !l : x e.J: tra=ex trax :yex t ra=ex lray 
920 WENO 
9Ja REN " elrc,lo raPldo .. 
940 CALL &8816::F INKEYl67J:128 THEN OOT 
O 948 :C
L
 &8818 


m ae:1 : "EN 13,1 :LOCATE 13,1,1 :WPIIT M3 
,'0£0 RAOiC eerso' -':8¡OEF RADIO 'alar';r 
add::: 'a
,1-' , OR rae>.\-=" TkEN GOTO 
o;:
 
96d l. ASC(rad," < 48 THEN 0010 958 
;78 radx: VAL(rad,II:LOCATt R3,I,I:PRINT 
M3, SPACE, -.: 48) : I ¡ raax:8 TnEtI G05U8 194 
8 
'8. rae.x rad"(rad, NOD "0'') :NCIJ¡ "ra 
0',,'1 
'1,8 'j, (0,,1:8 
O '61 SEP 2:0EO:DRAW , 
.. 
 r
1[h f:OS

C\,;1"1 n' ,....
<radJ. *SIN! :oun t J'.J 
:
,E(T 
1m LDSATE R3.1.I:PR!W R3,SPACEI\4
1 
:n RAD:ce:a:RETLRN 
ta2i1 
EH H cam010 co:or alul'\d n 
1.38 ;< !
KE' i69):32 THEt, SGlm 1,158.5 
,,-. :REM . A . 
184. IF [N,EY 154):32 
H
 5011/0 1,158,5 
:0:1 :REJo! , 6 I 
lesa IF 'NKEY (621-3Z -H
 SOIJ.O 1,158,5 
:D:::2 :1\8" f 
 f 
:W i' INKEi ',6:1=32 THEN SOLNO 1.158,5 
:0:::3 :w8'" \1: D * 
13,8 IF INKE'I (58):32 THEN SDLtJO 1,158,5 
:p:
 :RE'1 , E . 
1m iF I'Mr (53):32 ,HEN SOLr
o 1,:58,5 
10:5 :REI'i , F . 
189a iF !NKEY (52)=32,HEt; 5o:m 1,158,5 
:p-6 :RE'1 , G . 
11.8 IF INKEr (4'):32 THEN SOLl
O 1,158,5 
:0-) :REI'i , k . 
1: 1 8 ! F INKEr (35):32 ¡kEN SOIl
D 1,158,5 
:p=8 :REJo! , i . 
1118 IF iNKE'I (45):32 -HEI
 SOLNO 1, m,5 
:p:9 :RE!' , J , 
1138 lF INKEi (371:32THEN soalO 1,158,5 
:p:!8:REN , K , 
114a jF INKEi (36):32 THEN SOLt/O 1,158,5 
:p::I:REN 'L , 
II"a IF iNKE'I Oa1-32 T"EN SOLtJO 1,158,5 
:0=12 :REN . M , 
116. IF jNKEi (46):32 TkEN soam 1,158,5 
:p=13:REN , 
 , 
1178 JF INKEY (34)=32 T
EN SOLlm 1,;58,5 
:o:14:REN . O , 
1188 IF :NKEY (27)=32 T'iEN S0l.t10 :,158,5 
:p:15:REN . P , 
1198 PEN 
2,.:LO<:ATE '2,2,28:PRIt<: i2,CH 
/fI1233) : 
1288 ",URN 
121B RIJ< .. circulo, ti 
1228 SALL &BBIB:IF iNKE'I(J6):118 lml GO 
iO 1228: CALl &881 B 
1238 CLS 13:l0CATE !3,1.1 :iNPUT R3,'0.1. 
Ejo. eursor (8) D.¡, EJe num)4',radd:IF 
rad'¡ " OR radx'-" THEN OaTO 1238 
1248 iF ASC('ad,'¡) ( 46 

EN GaTG 1238 
1258 radx: VALe,ad,,) 
1261 LGCA7E ij3,],::DRI'D R3,SPACEi (48): 
;F iJA'_(radxl) < 4 TH8I SOSU8 :94a:GOTO 1 
318 
1278 CLS 
3 
:2B, L,JCATE 
3,1, 1: INPlrr 13,'EJE Verllea 
; )2' :cadyl:i' ra,>"I-' , O" ra'11=" THE 
)4 G
TO 1288 
:211 If ASC(radyi) < 48 "'EN 30TO 1/88 
13ea 'ad)dJ'll(radY\\ :IF rady {2 THEI
 G05 
,31838 
] 3:
t =.s 1\3 
::21 ,_S R3:LOCATE 13,I,I:iNPUT RJ,'ooSl 
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Estas pantallas han 
sido realizadas can el 
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::0-' de ,J't!<!a ,-1 (De, 8,6S)':stoosi:1 
< s,oosi' 'DR stpos
'" THEN GOTO 1328 
1m JF A3Clstoos
) ( 46 THE:. GOiO 1328 
13,¡ sloo,=\IAL<stoos
):lf 'JAL(s!oosi) >1 
-u8; C.S 
3:cOCM¡ 
3,i,I:PR]
T !3,'Eol 
'e 9 y: oe ,2S':fOR 0=1 lO 3e98:NEXO:GO 
iC 13:8 
:35, CLS Hj:c
(;A1E .3,! ,1 :JNPI.."" H3, 'Nu.e 
ro oe lacos (oe, 7e circulos)':slde1:lf 
s;oro-' , OR slde
" lHEN OOTO 1358 


¡¡68 1; AS:(slue
) (48 T
fJ, GOTO 1358 
:378 side=VAclsld,i):lf VAUsldeil ( 31 

Et. G0TO 13Se 
138B oo'r(2'P!)/slde 
1m .OCATE 
3.1.] :PRU{T H3,SPACEi 148J 
:498 If slde 1 19 iHEN OOTO 1439 :
EN re 
t
l"co 
14:9 If side ( Le THEN CLS H3:LOCAiE H3, 
j,::INPlIT 
3,'Rel,¡rdo de dloujo 
9-288 '¡de;aYi:lf dela)'i:' , OR delar$ 
=" iME'
 GOTO 1419 
:42, If si
e ( 29 
O ASCldelayi) ( 48 T 
"EN GOTO ]419: ELSE delar-VAUdelayil 
:433 ':
S H3:L
;;AiE '3,1,I:mplIT !3,'senl 
ICC 
ararlo 1 se. d.ntl
orarlo SO¡cwi:I 
; cid:' , OR c",l=" THEN OOTO ¡'39 
1449 :F ASC(c"
J (48 THEN 1m 
1459 c<FJAL<cwi) :IF VAl(cwi) )1 THEN GOT 
e :431 
1'68 ClS H3 
: '19 LOCAiE 13,:,1: 1
(PlIT N3, 'Tra2ar d..d 
e curso'/eenl'o l/e' ,starta!
:IF startal 
i=' , OR startal
." iHEN G010 1469 
,J8e !< ASC(starlalIJ ( 46 THEN GOTO 147 
a 
149a s
a':at='JAl(startati):!f VAdstarla 
,.
. 11 i
EN OOT
 W8 
:m ir 'b=8 iHEN OOTO 1548 
im mATE H3,1.1::NPJIT H3,'Con !abulad 
or aeliuado 1 08 aoagado (30)';t:>41:IF 

ba
' , O
 lba
'" .HEN GOTO 15]8 
1528 1; ASCClba1) (48 THEN GOTO 1518 
1m tta='JAU(bai),if 'JA.(\bai.I ) 1 THEN 
3'JiO lS:@ 
:548 ":ATE 13,1,I:PRIN'i H3,SPACE1 (481 
IS
1 .JCATE '3.1.1 :PRINT H3"ESPA
E para 
a:ira,,1 
1568 -.0,=r3,,'lradx NOO .0") 
1579 1< ,"",
 TH8, 0010 1779: REN sentIdo 
:orl-a'io a las aQujJs del reloj 

:E
 :1= S
d"ta(=a jH
 PLGT x.!'.tes 
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 I 
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': 
 
"1 

 
.' --- 
'W ¡$¡! 
'J: "i
'?' 
P' 
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il 
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.:..., 
es 


ot- 
I 1 - ,f. 
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28A A 


::,9a jF 5
al'!ilt:J IHEN t=..-(rad)1 SIN(st 
D05.2
P: ' 1: :r.:
.-\ "ad:--1COS< s 
DC'5"2'P' ).
 :t'fO 
VE 
.1 
16a
 
(]JE ..t("3.dX
Sj
j(StD051?IP; J ¡ ,yt(ra 
Ó'JCQS
 5 
 C05
tilP: \ , 
1618 R
 .. cireu'o 
n el se
t¡do de las 
aaUjds dei 1'(1' DJ t+ 
1629 ;O
 COun;= stoos'2'P: TO '.4'Plltool 
y STEP poly 
:638 ORA. ,.lradx'SINleoentl),Y'(rady'CO 
S(eounlll,p:lf mo,lab=1 T
EI< extrax=l
pa 
S-x) -raO, 'SltH s Ipos'2'P 1 ) :ex Ira:¡:(YPOS-y 
) .'ad1'COS< s Ipos'2' P 1) 
:648 if ::,
EY 168i=32 T
EN ORAUR xp'extr 
ax-XPOS .10.ex tray-YPOS ,p :NrlJE x' Irad,'SI 
NI eoun ti) ,y' I rad1'COSlcooJn 01 
1659 l' INm' (21\=32 iHEN GOSuo 183e: R 
EN color de la oluma 
166e ]f lba-I THEN ORALlR xO'extrax-XPOS, 
yo. ex t ray- YPOS, o :NrlJE X' (radx 'SIN( eoun tJ 
) ,y'l'ady'
OSleounll' 
167e if iN<£f <471-8 THEN eount=(4'PII.0 
oiY 
1688 i< xyoff=1 -kEN GOTO 1788 
1698 
OCATE H3,1,3:PR!N'i H3,'X'¡XPOS,"y" 
¡YPOS 
1789 fOR resl=8 TO delay: If INKfY (47)=! 
iHEN counl=14'P:)'00iY:ElSE NOO 
171!Noo 
1728 cOCAiE 13,1,1 :PRIN'T 13 ,SPACE
(68)" 
=XPGS:y='POS 
1738 LOCAiE 13,1 ,3:PEN 13,4:PWIT H3,'X' 


:XPOS¡'Y':YPOS:IF be_1 THer, PEN j),I:L 
¡CATE ;3,13,3:PRIN'i H3,'OlbuJar'; :ELSE b 
earn-8:PEN Hj,I:LOCATE 13,13,3:PRINT N3,' 
No.er ':oREN encendido I aoagado 
1748 extrax=CIN'i'.ex Irax):ex tray=CINT<ex t 
ray) 
1758 RETU
, 
176a 

 .. e!reuio en sen\ldo contrario 
a ias agUjas del reloj .. 
1178 stoos=sI00s'8,5:iF startal=! TrlEN P 
LOT x ,y, les 
1781 ]f slarta
=1 THEN x=xt(rao,' SIN'st 
pos>2'PI» :ry.'.rac,'COS< s toos.¡.PI)) 
179i NrlJE x - lrad,'S INI s toos.2'P: )) ,y-( ra 
d1'COS( s t 00s'2' o ¡ ) I 
!8'
 <DR eoUOI 2.01's\00s TO -i(2'Plltoo 
1') SiEP -ooly 
18:¡ ¡AA.. ,-lraO,'SIN!eounU) ,y-irady'CQ 
Sleounl)),o ::< mo,tab=! T"EI. edrax-IXP 
GS-x)irddx .s:
( ¡.PI.s tDOS) :ex trd)'=O'POS- 
y I Irady. COS< 2'P i' 5 \oos) 
1828 If iliKEY 16B)=32 '
EIi 'JAA..R .o.exlr 
..-
POS, YO'" trax-YPOS, p :Ni.M Y-I 'adx'SI 

(coJntJ l,y-(rady-t:JSícoent)¡ 
;83i :; t:>4:: ¡

" ORIooI, 'p'e.!'ax-XPOS. 
13 .
, 
r. ,. 'POS, 
 :M[I,¡E ,- -: rad, 'S INI e DUO 1) 
) ,y-' -acdCJol eounl» 
184R If :

<Y (47)=8 1HE
 ,ounl= -(12'P] 
)"30 v) 
:ó

 _
:A-:t 1I),I,J:PR:'rr tl1,'Xft;XPOS;"Y" 
:ms 
lo6! jr :H,,! 12!! 32 T
EI-< OOSU8 1938: R 


S -erie Oro 



 coiar O'e 1d nlulla 
:97
 ;(Ñ r.s:=8 iO de'a':if INKE'f 147)=9 
T"
. ,0OJnl. -,,2'PII'poly):ELSE NOO 
18Ba ',00 
1898 cOCAO¡ 13,:,I:PRIN" '3,SPACEi(6!1" 
=XPOS:y='POS:eounl =8 
me .OCA1E 13,1,3:PEN N3,4:PRIN'T i3,'X' 
:XPOS¡''':YPJS:I< be_1 THEN PEN N3,I:L 
JCATE ;3,13.3:?RlNi 13, 'OlbuJar '; :ELSE 

earr-=8:PEN 
3.1 :LOCA'E 13,13,3:PRIN'i 13, 
'"o..r '¡ :
t:'1 eneenaldo / apagado 
1918 enrax=
lr{T(extr..) :oxtrarCIN'TI.,t 
ray) 
1928 RETU
 
]938 REN H de',"" radio horl2oolal .ed 
Jantp el cursor ti 
1948 i<HILE 'adx =8 
1959 LOCATE 
3,¡,I:PRINT 
3,'No.er curso 
r {-} Enter .4IJar Dosiclon"¡ 
1961 IF INKE1\' 1=8 T
EN PlOT x'rstep,1,r 
les: r t es=TES' i X' rs lep .
o" ,y) :r s I ep=rs \e 
Dt"llO\lX:oLOT :orsteo,y,j4 
:918 i' INKEv (8)=! THEN PLOT x'rstep,y, 
r te5:r tes=-E51( ." 5 I eo.."o" ,y) : rs tep=rs t 
ElD-I'fIO\lX :PLO'" )trsteD rY, 14 
1989 1< :r.KEf (18)=8 THEN radx=A8Slrslep 
):r\OT '('r5
eD,y
,.tes 
1998 PlOT "1,14 
2888 i<ENO:'\es=]4:rstep.8:CALL &8818 
29l! ¡. De ] '"EN REiU
 
2819 lOCATE N3,1,3:P
INT H3,SPACEi(28):l 
CCA1E ",I,3:PR,
- 13,'E..e hor2.':radx 
,838 'adr-i 
29
9 ,£,< .. "dIO "ferior/superlor de,; 
rndo cc-r. e- cursor H 
1&58 ,,"!lE radr-8 
2868 lOCATE .!3,1 ,1 :PRINT H3,'Nover curso 
r Eje uerEnt£'r fiJa poslcion' 
2/71 iF INK£Y(8)=8 THEN °LOT x,y"slep,r 

e!):r tes 1EST 

 .:drs
eDt2) :rstep=rsteo+2 
:PL.JT x,y.rsteo,1
 
1189 i, i
kEYW=
 'kE
 Pl
T "y'rs\eO,r 
l.!?; : r t es 
 EST ': '.( I 'j. rs t ep-2) : r 5 tep=rs tep-2 
:P.JT x , ).r<;t£lD.14 
Za9! !< rSleo:8 .v
O jNK[y(63)=8 THEN rad 
rl'ddx 
21" if ItjkEYíI8)-9 THEri radr-ABS"s\eo) 
::LC'" ) ,vtrstec ,r
e5 
2] 
 g PLO; '.(. "',! 4 
1:21 .,';J:rsteo=1:r\es=8:CAlL &BS88 
2:38 :ALl 
B8!8:REiU,N 


MICROHOBBY AMSTRAD SEMANAL 


LE OFRECE AHORA SUS PROGRAMAS 
YA GRABADOS; PARA QUE VD. NO 
TENGA QUE TECLEARLOS 


Todos 105 programadores y aficionados a la microinformática sobemos lo tedioso y pro- 
penso o errores que resulto el teclear un listado de un programo. Paro facilitar tu labor al má- 
ximo y que no tengas que estar horas sobre el teclado de tu ordenador trotando de descifrar 
incomprensibles mensajes de error, AMSTRAD SEMANAL te ofrece cada mes 105 programas 
publicados de los cuatro números correspondientes en uno cinto de cassette, sólo por 675 ptas. 
(sin más gastos por envío). 


Envíanos con la menor demora posible, el cupón correspondiente. 


Para que rus dedos 
no realicen el trabajo dura, I.1.H MiS. 
TRA Dio hace por ,i. Todos los I,S,Iadas que incluyan 
este /ogotl,'oo se encuentran o lu disposioÓn en un cas- 
serie mensual, soliolanosJo, 
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;148 R
 .. p05leiOnd cursar .. 
158 CALl ¿BBIB 
2168 LOCATE *3,:,l,PRlrfT *3 ' 
Texto' ' Modo 
2188 LOCATE *3,1,2:PR!rfT *3' < E t ) 
ara 4in ' I n er p 
2198 FGR n=1 TO 588,NOO'CAL 
2288 
HILE t<1 . L &BB88 
2218 tyoei=INKEn 
2228 IF INKEY(18)=8 THEN PLOT . t = 1 
:odor-8:GOTO 2298 x,y,8. 
2238 TAQ,PLOT x .y,p 
2248 ¡ F tyoe$=" GOTO 22B8 
2258 :F ASC(tyoei)-127 THEN PlOT . 
x=x-(moux'4),NIJJE x Y ' PRI 
 , , G X OT ,y,9. 
88 " '" j: O 22 
2268 PRlrfT \yoei; 
2278 ,=,;(moux'8) :NIJJE x ,Y 
2288 type
" 
2298 WENO 
;;88 !-8:LOCATE *3,:,j:P
INT 13 0 SPACEI14 
2318 TAGOFF 
2328 
E'TU
 
2
38 ,
** ruti... de 'elleno .. 
;_4e !- lnij; - 8 THEN RE'TURN 
.358 WHILE 110 < 1 
2368 iF TEST (, ,y) O ¡¡ le THEN 1 
OTO 2428 In =1: G 
2378 ]ne'=ine"moux' tel '- TEST ( . 
., ,-]nel,y) 
2388 IF te" O i]le THEN NIJJE . 

-(lnc'
O\'x},)I,p:}in =1 :c,y,DRttJ 
2398 !F x(2 THEN I1n=1 
2
88 JF ,<2 THEN lin -1 
2418 IF y)348 THEN 1 in-l 
2428 UENO 
2438 1; n=8 
2448 U
! LE I in ( : 
2458 ine'=iner,.,""ter'=TEST , .' 
2468 !c ,)515 ThEN ' ln=1 x .ner ,y) 
2418 l' y(2 THEN 'ir,=1 
24B8 IF y)34B THEN I in-l 
2499 IF teri O file ThEN NIJJE ' 
x+(!!lcr4!oux),y,p:hn =] x,y,DRf4.rJ 
2588 '.ENO 
2518 'in=8' 'r"-8" 8 
2528 
E1uR!;' . - ..nce= :tell=17:\erl=11 
2538 RE?' .. Car>blO oe tlnld .. 
2548 CAlL &BBIB:,F IN
EY(27)=12B THEN ' 5 
48:CALL &B8:B . 
2551 r:Ls, *3 :LOCATE *2,1.1: ¡NPUT *3,' Caltb 
l
,
,e 
?
or S/N': >1:1F yi='S' O
 "¡:'s' 

" uu O 2568,ELSE LOCATE 13 1 1 
PR¡rfT 
*J,sPACEI(48) :RE1U
 . , . 
2568 LOCA'E 13.1.1:INPIIT *3,'Color d 
tdulr '. 
 r
 sus 
... .In.'.. ¡n
" THEN GOTO 256' 
25'9 lF As' ( ' ) < ' 
-H ' _ - In, 65 OR ASC'lni¡ )112 
C;
2;

'E 13 0 1,::PRlrfT *3,SPACEi(48):G 


. 


? 




 


J, 


- 


2578 l. ASC( Inl) < 65 
HEN LOWE I OR ASC(ini) )1121 
102548 3.1,I:PRlrfT *3,SPACW48):GO 
2588 in$=UPPERi(¡nS) :IF ASC(' ' ) 
EN GOTO 2548 ] n. ) B8 1H 
2598 o=ASC (1 n$ )-65 
2688 lF ,>15 ThEN GaTO 2548 
2618 CLS 13 
2628 i<HILE lnc'ange (I 
2638 LOCATE 
3 1 l' PRI 
or (Shlh)' ". rfT *3,'Cdebio cal 
26'8 PEN 13,p 
2658 LOCATE *3,1,2: PRlrfT 13 'F 
or (Ente")- ' Ijar col 
2668 l8CA'E j3,1 3: PRINT 13 ' 
0;-,-:]: ' I TINTA'; 
2613 !F INKEY<2I>-3' T 
2638 !F 1'
KEY<I8):8.0RH
t(I'1) NOD 27 
IRchdngFI EY (6)=8 THEN 
2698 INK 0,1 
278 9 .ENO 
271i ;=8:lnehdnce-=9 
2128 CLS A3.08'
."3 4 
R
, 'X' :XDOS: '" :YPO
 LOCATE 13,1 0 3 ' PRlrfT 
2738 RE1U¡;N 
2748 R
 .. s,¡lua l 
.. d pdntdlld en '''''oOla 
;759 "OR n=110 188:NOO:CAlL &8888 
_168 PAPER 12,15:CLS 12:CLS 13 
2178 CALL 26283 
2?B8 CLS 14 
2798 FOR n-I '0 2888'NEXl 
2888 CALL 26215 ., n 
2818 FOR n=1 TO 2888:NOO 
2m ::ALL &S898 I 
2838 lOCA'E 2,23:IN P l'f's'¡1 
/W:lIIS Udr oantalld S 
28'8 Ir ;o(
's' O, 101$=' 5 ' THEN 
2BB8 GOSUB 
2858 
OOE : TY"'lOCATE 
N DEL PR
G

 S;
" " 1 12,12:INPI1T 'FI 
S' -
E' ' ,y., F y$='s' O
)1=' 
N'T 'D 1, CALL &BC82:NOOE 1 :lOCATE 6 2'PRl 
o anos oor hndl1zado el orogr
; ,EN 
2861 MODE 2: GOTa 168 
2878 R
 .. 5,;' ua e n el t 
2888 e ' n." 
.PEtD .Rl
E 1 :lOC41E 1 '3' INPI1T ' . 
"le el nmbre I :roanri p. I o] 
''<98 :t '
 I <' N < 
_.. , 
 '" ,;r,e$=" T
EN GO'D 2 
2999 SAVE nd
eS, R .&6675 ,&4989 ' 8B8 
2918 ,mRN 
2928 

 .. Oe.olaalluento del e r 
o:IlXelS H IJ sor en 
2938 CALL &8818,1. ;NKEI(4
)=128 
HEN GO 
TO 2938:CALL &8813 
2948 CALL &8B88 
2958 ;cs M3,DEN "3,: :lOCAIE '3,1,1: iNPI1T 
,"3, .DesD. HoOlztal.';Ju.oi:IF ju.o
' 
OR Jump$=" THEN GOTO 29S8 


..J- 


/' 


H 
[ 
.. 


.0. 



 


. . .. 


. 


. 


, 


\} 



 


ti 


.0. 



 


. 



 


p 


............. 
. A ' 


;969 lF ASC'Ju,pS) <48 THEN GOTa 2958 
.978 IF VAL<Joooi) (4 THEN lOCATE 13 ' 
PRlrfT *3,SPACEi(48) :GOTO 2958 ,1,1. 
2988 Ju.o=!JAL<JumpiJ 
:998 PRIN
 13, SPACEi(48) :lOCATE "3 1 l' 
.NPUT *3,'Oeso. Vert;eal"ju.u>1'IF'.' , 
)1=' , OR JumoY
" THEN ;998 ' Jump 
2988 !F ASC'Jumo111 <48 T
EN 'OTO 2998 
3818 IF 'JAL<JlHllo>1)(2 THEN lO
T 
;PRINT 13,SPACEi(48):GOTO 29ge E *3,1,1 
,928 Jumpy= VAL(jU
ovl) 
3938 lOCATE *3 1 .' 
3848 lOCATE !3" ,;:PR
N'1 13,SPACEi(49) 
OCATE *3 1 ¡.p EN '" .PR.N'1 13,SPACEi(28):L 
". ';. *3,4,PRINT 13 "X"XPOS' 
y ,YPOS: 1- bedIF' THEN PEN " 3 '" o 
93 13 3'PRI IT ., " ,1 :LOCATE 
.p' ", ,1 *3,'0IbuJar ';:ELSE beam=8 
. 
.*3,.:LOCATE *2,13,3:PRlrfT 13,'Nou 
, .R
 Encendido / Apagado er 
385i RETURIi 
386i R
 .. dibuJa des de I 
3878 CA a menor'd u 
7 ' LL &B818,!F JNKEY(58)=PB 1H EN o' 
,:CALL &881B .., 
;:
: ¡
CA
:/3,1,1 :PRlrfT "3.SPACEi(
8) 
, s - THEN LOCATE !3,1,I:PRirfT *3 
; 

 ;:;

en f
guras mhiuadas' :FOR n= 
PACEi(48);


OCA'E 13,1,I:PRINT *3, S 
3188 LOCATE 13,1 1 'INPII! 13 ' N 
1 ' . l" I ul1ero de 
 
gura ,shao,$:IF ShdO,$-' . OR h 
TriEN GOTa 3188 s ape$=" 
;:
: 


:C(ShdPe$) <4B THEN GOTO 318i 
3138 I lE *3,1,I:PRitIT *3,SPACEi(48) 
F VAL(shaoe$) )= s
 THEN LOCATE !3 
,1 0 1:PRIN'1 93,'Sol0 exist en f ' . 
s d 1 8 . ,Qurds,¡rch, 
u e al :sh-l :FOR n=1 TO 3i'8' NEXT G 
OTO 3988 " : 



 


o 


f'I. 


1 1 111.1 1 
 1 1 1 1,1 i'l 
AI i 1 1 1 


1 1 1 .1 1 1 1 1 '."1' 1 1 1 1 1 1 1 1 · I 1 1 1 1 1 1 1 1, 


24 M ICROH088Y AMSTRAD 


3148 S"aOF 'JAUshaoe$) 
J1Si 
OCA't .3,: ,¡ :'R:t..; 13,SPACEI
'8) 
3168 ,OCATE *3,!,:: JNPúT 13 'f'n ' 
:""oi :
ag= '-"'L (,""gi) ,o lId" on 

:;,e :
CATE 
3,
,
:PQJW 13 ,SDt1CE¡,:48J 
_,88 ., 1Ik10 ( 8 ' THEN L 
'11 *3 'O .... aCATE *3,1.1 ,PRI 
1888 :t
EJ(r 

:;d
1 

Quena ',FOR n= l 'O 
3199 c=8 
mi lOCATE 1" 1 ' PRII 
32'8 IF INn;' ", IT *3,SP
CEi(
8) 
l T
;:)I ....010 ' r:
ar'ac
eri(shaoe).. - '» 
zo 
.' u ,3238 

:_: 
 
Iar d( .er1 (s
'a
 EoJ=c
ar'd( t
,..¡, shdDe) 
32';
 ,:c.Jn!-;j 
3248 'H"- 
)-3: . .-, eocot( (LEN(ehara,ler'¡'S"doe) 
325
 rount=cDunt' t 
2261 SOdCF:',S'",eour.. e "' raele " h 
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AMSTRAD CPC-464 CON MONITOR Y MAGNETO FONO INCORPORADO 


E amos viviendo la era del ordenador 
rsonal. Más de un millón de personas 
omprarán equipos informáficos en los 
próximos años: estudiantes, empresarios, 
educadores, profesionales, comerciantes, los 
utilizará coma herramienta Imprescindible en sus 
actividades. Usuarios cada vez mejor informados, 
más selectivos y exigentes para las que 
AMSTRAD, gigante británico de la industria 
electrónica ha fabricado el ordenador idóneo. 
5: en la primavera de 1984 AMSTRAD 
nmocionó al mundo informático con un 
dejo CPC 464, la aparición ahora de 
CPC 664 -en el que el magnetófono ha sido 
sustituido por una unidad de disco de 3" 
(180 K) incorporado- vuelve a despertar el 
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AMSTRAD: 


entusiasmo de especialistas y público. El éxito 
arrollador de ambos modelos encuentra su 
explicación en la filosofia de diseño de AMSTRAD. 
Una tilosofia que ofrece: 
Un sistema completo que incluye la unidad 
central. el monitor y el magentófona o la unidad 
de disco. Un eqUipO compacto, listo para 
funcionar sin cableados engorrosos ni necesidad 
de adqumr mós periféricos. Sólo requiere 
desembalarlo y enchufar un cable -un sólo 
cabl
 a la red. Con un paquete de programas 
de obsequio y, además, el Sistema Operativo 
CP/M y el lenguaje LOGO incluídos en el 
suministro del CPC 664, 
Unas prestaciones del más alto nivel, con 64 K 
de memoria RAM, 32 K de memoria ROM, con 
resolución de 640 x 200 puntos, 27 colores, 
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20, 40, u 80 columnas de texto en pantalla 
8 "ventanas" de trabajo, teclado profesional con 
32 teclas programables, sonido estéreo con 
3 canales y 8 octavas por canal. Y un BASIC 
super-ampliado y dotado incluso de comando de 
control del microprocesodor (Every, Atter.). 
Una tecnología contrastada y fiable basada en 
el popular micropocesador Z80A y en una 
electrónico depurada y con un riguroso control 
de calidad. 
Una extensa biblioteca de programas que se 
incremento literalmente día o día y que ya 
dispone de centenares de títulos para todos los 
gustos y necesidades: gestión profesional 
(Contabilidad, Control de Stocks, Bases de Datos, 
Hojas de Cálculo, Procesadores de Texto,..), 
educación, lenguajes, y ayuda a lo programación 
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(Ensamblador, Desensamblador, Pascal, Forth, 
Logo, Dlseñador de Gráficos, Diseñador de 
Sprites,..), de toma de decisiones (proveet 
Planner, Decisión Maker,...), juegos de habilidad 
(La Pulga, Manic Miner, Decathlon, Android,..), 
juegos de inteligencia (Ajedrez, Backgamon"..), 
juegos de estrategia (Batalla de Mldway, 
11 Guerra Mundial, ...), juegos de aventuras 
(Hobbit Sherlock Homes,...), juegos de 
simulación (simulador de Vuelo, Tenis, Billar, 
Mundial de Fútbol,..). 
Una asisfencia técnica rápida y eficaz que 
AMSTRAD ESPAÑA garantiza exclusivamente 
a los equipos adquiridos a través de su Red 
Oficial de Distribuidores y acompañados. de la 
Tarjeta de Garan
a de AMSTRAD ES PANA 


Unos precios increíbles que no admiten 
comparación con los de cualquier otro ordenador 
personal de sus características, 
. Ordenador CPC 464, con magnetófono ¡ncorpo 
rada. Manual del Usuario y obsequio del Libro 
"Guía de Referencia del programador" y de 
8 Programas: 
- Con Monitor de fósforo verde (12")" 64.900 pts. 
- Con Monitor color (14")........,...... 93.900 pts. Avd d I M dll - 9 I O I 1 - Cal I - 
a. e e erroneo, e egoc on a una: 
. Ordenador CPC 664 con Unidad de Disco T
ls 433 45 48 - 433 48 76 Torrogono, 100 - Tel. 325 10 58 
. '. , 28007 MAORlo OB015 BARCELONA 
Incorporada, Manual del Usuano, Incluyendo 
Sistema Operativo CP/M, Lenguaje Lago y 
obsequio de cinco programas (Base de 
Datos, Proceso de Textos, Diseñador de 
Gráficos, Random Files, Puzzle y Animal, 
Vegetal, Mineral. 
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- Con Monitor de fósforo verde (12"). ,1 09.500 pts, 
- Con Monitor color (14") ".."..",,,... 134.500 pts, 
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NOTA: Es muy importonle verificar lo garanHa del 
aparato yo que sólo AMSTRAD ESPAÑA puede 
gorantizarle lo ordenado reparación y sabre todo 
materiales de repuesto oficiales (Monitor, ordenador, 
cassette o unidad de discos). 
Es una marca reglslrodo <!el Grupo Indesco
 



. 
odigo máquina 
DEL Blr AL BYTE 


En el mundo de los ordenadores, existen dos palabras mágicas que despiertan o el 
terror o el apetito de todos los entusiastas de la microinformática: CODIGO MAQUINA. 
Todos sabemos que los lenguajes de alto nivel como el BASIC, fueron introducidos en 
los computadores para facilitar la comunicación hombre-máquina; también sabemos que 
adolecen de considerables limitaciones frente al lenguaje máquina, fundamentalmente 
velocidad e imposibilidad de aprovechar al máximo las posibilidades del ordenador. 
E I pleno dominio del AMSTRAD sólo puede 10- 
grarse trabajando en código máquina. Teniendo este 
hecho en la mente, a lo largo de esta serie de artí- 
culos se tratará de responder a preguntas del tipo 
«¿qué es exactamente el código máqui- 
na?», «¿qué son esos símbolos tan raros 
llamados mnemónicos?» y un largo etcétera 
que, si bien no nos convertirá en el máximo expo- 
nente de la pragramación en lenguaje máquina, sí 
nos faculta para entender como funciona este asun- 
to y escribir nuestros propios programas rápidamen- 
te, con sencillez y efectividad. 


¿Qué es el código máquina? 


Es el momento de preguntarse «¿qué es EXAC- 
TAMENTE un programa en lenguaje má. 
quina?» 
Para empezar, TODOS los programas, BASIC in- 
cluido, son lenguaje máquina; el significado de esto 
se hará claro dentro de un minuto, 
Siguiendo escrupulosamente las más puras tradi- 
ciones, éste sería el momento de abrumar al lector 
haciéndole saber que el AMSTRAD posee en su in- 
terior, como «corazón del sistema)), un micra- 
procesador Z80, el cual tiene un juego de registros 
que pueden tratarse como de 16 bits y un bus de di- 
recciones también de 16 bits; para completar el cua- 
dro, se recomendaría al lector que estudiara cuida- 
dosamente un ominoso diagrama de bloques en 
donde se pretende hacer ver con toda claridad la 
«arquitectura del sistema)), 
No va a haber que soportar nada de eso aquí; 
sóla nos interesa saber que un programa en código 
máquina, es exactamente un montón de números. 
Mós concretamente, un montón de números com- 
prendidos entre O y 255. 
La memoria de un micropracesador está compues- 
ta de gran cantidad de «células de memoria)) 
interconectadas; algo bastante parecido a nuestro 
prapio cerebro, salvando las distancias. Y, como 
ocurre con nosotros, una célula puede recordar una 
cantidad limitada de cosas. En el caso del Z80, sólo 
puede contener un byte a un tiempo, y un byte re- 
sulta ser un númera que varía cíclicamente de o a 
255, 
Aunque estos límites pueden parecer algo arbitra- 
rios, hay una buena razón para ello y, para poder- 
la entender, no va a quedar más remedio que echar 
una mirada (rápida) a la trastienda del AMSTRAD. 
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Posición 1 Posición 2 


La memoria del AMSTRAD 


Cada célula de memoria, o posición de memoria 
como a partir de ahora la llamaremos, consiste en 
una serie de ocho 
interruptores» cada uno de los 
cuales puede estar encendido o apagado; casual- 
mente, existen 255 formas distintas de colocar 8 in- 
terruptores unos encendidos y otros apagados, por 
lo que somos capaces de codificar en cada posición 
de memoria 255 «cosas)), que, casualmente una 
vez más, son NUMERaS. 
Si observamos la Tabla 1, puede apreciarse que 
lo único que refleja es la asociación de un número 
can cada uno de los 8 interruptores de una hipotéti- 
ca posición de memoria, numerados del O al 7 (los 
ordenadores comienzan a contar por el O). 
Debajo de cada interruptor (<<switch» en jerga in- 
formático), está el número relacionado con él, cuyo 
valor se va doblando a medida que avanzamos ha- 
cia el séptimo. 
Resulta muy sencillo codificar guarismas emplean- 
da este sistema, Por ejemplo, si el «switch)) 4 está 
encendido (ON) y todos los demás apagados (OFF), 
hemos almacenado en nuestra posición de memo- 
ria el número 16. Análogamente, si sólo el 7 estu- 
viera encendido, tendríamos el 128. 
De aquí se sigue que, al mantener en estado 


«ON» más de un interruptor a lo vez, podremos co- 
dificar bastantes más cifras que los que aparecen en 
la Tabla 1. La Figura 1 muestra como. Ahora tienen 
pleno sentido los límites superior e inferior de 255 
y O que exigíamos a los números capaces de alma- 
cenarse en un byte; en efecto, todos los interrupto- 
res apagados suman O, y, todos encendidos, 255. 
Lo verdaderamente interesante de este método, 
es que cada número posee una única configuración 
de switches encendidos y apagados, por lo cual pue. 
den identificarse unívocamente, excluyendo toda po- 
sibilidad de confusión. 


Almacenar números 


Volviendo a la figura 1, resulta obvio que escribir 
el valor 34 como «off off on off off off on off» no 
tiene sentido; por ello los matemáticos decidieron en 
su día que, al existir sólo dos estados distintos para 
cada switch, el número 1 representaría «ON)) y el 
O «OFF», lo que llamamos NUMERaS BINAR lOS. 
Por ejemplo, 106 en binario se escribe %01101 O 10 
(Figura 2). La razón de anteponer el signo «Ojo» es 
para evitar confusiones con sus homólogos decima- 
les. Incidentalmente, a cada switch (o interruptor) se 
le conoce como un bit, y, puesto que un byte consta 
de 8 de tales switch es, podemos decir que un byte 


Interruptor 
Valor 
Tabla 1: Valores asociadas a cada interruptor. 


Interruptor 7 6 5 4 3 2 1 O 
Valor 128 64 32 16 8 4 2 1 
Estado off off on off off off on off 


Suma - - - - >32+2=34 


Figura 1: Formato del n. o 34 con interruptores. 
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«tiene» 8 bits. Con ellos podemos olmocenor en lo 
memoria cuolquier número entre O y 255, en total 
256 números, pero si queremos que un ordenador 
sirva para algo, necesitamos una cantidad mucho 
mayor de by1es. 
El AMSTRAD se las arregla para manipular 65536 
posiciones de memoria, numeradas de O a 65535, 
¿Por qué precisamente este número? bien, 
la explicación se encuentra en la tabla 2, la cual es 
muy parecida a la Tabla 1 pero con 8 switches mós, 
esto es, otro byte. 
Al conjunto de estos dos bytes se le denomina una 
DIRECCION DE MEMORIA, tradicionalmente divi- 
dida en dos partes: byte alto (bits 8 a 15) y byte ba- 
jo (bits O a 7). Si todos los bits estón calocadas a 1, 
el número resultante sería: 


% 1111ll1ll1ll1111 
=32768+ 
16384 
8912 
4096 valores del byte alto 
2048 
1024 
512 
256 J 


128 
64 
32 
16 
8 
4 
2 
1 
TOTAL 65535 


valores del byte bajo 
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Así decimos que el micra procesa dar 180 es de 8 
bits, y que puede direccionar 65536 bytes. 


Todo son números 


La razón de estudiar con cierto detalle unas cues- 
tiones que pueden parecer elementales, estribo en 
el hecho de que toda lo referente al código móqui- 
no gira en torna a números (bytes) almacenados en 
la memoria del ordenador y a su movimiento a tra- 
vés de la misma, de una posición de memoria a otra. 
Esta «danza» conlleva sustanciales cambios de 
SIGNIFICADO en la información codificada en ca- 
da byte, esto es, el mismo número representa cosas 
muy diferentes en CONTEXTOS distintos. 
Por ejemplo, al encender el AMSTRAD, comienza 
a ejecutarse un programa en código móquina co- 
nocida cama sistema operativo o, más técnicamen- 
te, como el «firmware». 
Una de sus misiones es escribir en la pantalla el 
mensaje de bienvenida que el ordenador muest;:a al 
encenderlo, 
Ese texto se encuentra almacenado en algún lu- 
gar de la memoria, y, por el simple hecho de apa- 
recer en pantalla, es decir, de CAMBIAR DE POSI- 
CION DE MEMORIA, pasa a ser una letra que no- 
sotros podemos entender, en lugar de %01100111, 
pongamos par caso. 
El mismo tipo de TRANSFERENCIA DE DATOS 
ocurre cuando pulsamos una tecla; el sistema ope- 
rativo envía el valor numérico (el número codifica- 
do en binario) de la tecla pulsada desde la posición 
de memoria que «recuerda» la tecla de que se tra- 
ta, hasta otra posición correspondiente a la zona de 
memoria de pantalla, con lo cual se hace visible y 
cobra significado para nosotros. 
También, cuando salvamos un programa BASIC 
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en cintaldisco, una parte del programa en lenguaje 
móquina del firmware, lo mueve desde su lugar ha- 
bitual en la memoria del ordenador hasta el «porh) 
de salida de datas, 
Todo se realizo moviendo bytes de datas de «acá 
para allá», Vamos a emplear una analogía para 
tratar de entenderlo un paca mejor. La {¡'guro 3 
muestro un esquema muy simple de un «mimiams- 
trad» con sólo 3 posiciones de memoria; la interco. 
municación y el camino que seguirían los datos re- 
sulta obvio. Sin embargo, observando la figuro 4, 
donde sólo hay 6 posiciones de memoria, no resulta 
tan sencillo seguirle la pista a los bytes que se trans- 
fieren. Si extrapolamos estos diagramas al caso real, 
donde hay decenas de miles de posiciones de me- 
moria, es fácil concluir que se necesita una estructu- 
ra del tipo de la figuro 5, donde a cada posición se 
accede a través de una única vía, atravesando ne- 
cesariamente un «controlador de tráfico», que tam- 
bién es una posición de memoria y que se conoce 
en la jerga de computadores como REGISTRO. En 
este caso, el registra se denomina A (de ACUMU- 
LADOR), y sólo es capaz de almacenar un byte a 
la vez. Ahora supongamos que se desea mover un 
byte de información desde la posicián de memoria 
O, hasta la 5, vía el registra A. El ordenador necesi- 
ta recibir 2 instrucciones: 
l. Cargar el registro A con el número CONTENI- 
DO en la posición de memoria O, 
2. Cargar la posición 5 con el número que ésta 
en el registro A. 
Hablando muy en general, éste es el método ideal 
para transferir datos de un lugar a otro de la me- 
moria: siempre a través de un estadio intermedio, 
el registro. Un esquema mós real de este movimien- 
to puede verse en la {¡'gura 6. 
Es fácil imaginar que, para que el ordenador pue- 
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PUBLICACIONES 
Avda. del Mediterráneo, 9 
Tels. 4334548 - 433 48 76 
28007 MADRID 
Delegación en cataluña: 
Tarragona, 110 - Te!. 3251058 
08015 BARCELONA 
DE VENTA EN 
c..,..6t
# 
y TIENDAS ESPECIALIZADAS 
'm' Marca registrad" por el Grupo Indescomp 



Byte Bit 15 14 13 12 11 10 9 8 
alto valor 32768 16384 8192 4096 2048 1024 512 256 
Byte Bit 7 6 5 4 3 2 1 O 
bajo valor 128 64 32 16 8 4 2 1 


Tabla 11: Formato de un n. o de 76 bJls - comparar con Tabla l. 


Interruptor 7 6 5 4 3 2 1 O 
Valor 128 64 32 16 8 4 2 1 
Estado off on on off on off on off 
Binario O 1 1 O 1 O 1 O 


Suma __h > 64 + 32 + 8 + 2 = 1 06 decimal 
m_ > %01101010 binario 


Figura 2: Representación binaria de 106. 


Posición O 


da funcionar a pleno rendimiento, debe existir más 
de un «controlador de tráfico», fundamentalmente 
por dos razones: 
A. Evitar «atascos» en la transferencia de da- 
tos. 
B. La necesidad de trabajar con números gran- 
des, de más de un byte. 
Efectivamente, el Z80 tiene varios registros que re- 
suelven estas dificultades, Posteriormente serán ana- 
lizados en otros articulas. 
Una vez convencidos que en código máquina to- 
do se realiza moviendo números a través de la me- 
moria, surge la pregunta de que ¿cómo le deci. 
mos a la máquina lo que tiene que hacer? 
La respuesta es muy simple: creamos una lista de 
números binarios y los almacenamos en la memoria 
(!). 
No es broma, de veras; esos bytes tienen signifi- 
cado para el l80 por sí mismas, y todo lo que hay 
que hacer es decirle que salte a la posición de me- 
moria donde está el primer byte, En ese contexto, 
el microprocesador lo interpretará coma un progra- 
ma en código máquina a ejecutar, no como bytes 
de datos. 


Ejecutar un programa 
Para cumplir la tarea discutida más arriba de tras- 
ladar un byte desde la posición O a la 5, necesitaría- 
mos colocar en la memoria la siguiente serie de nú- 
meros: 


58 O O 50 5 O 201 


aunque estén escritos en decimal, el micra los leeria 
en binario, por supuesto. La figuro 7 explica el sigo 
nificado, para el Z80, de lo que le estamos diciendo 
que haga. 
El 58 es un «opcode» (by/e de progroma que 
implico realizor una acción, no de da/os) que le in- 
dica al l80 que cargue el registro A can el CONTE. 
NIDO de una particular posición de memoria, 
Ademós, sabe que la dirección donde está el nú' 
mero que busca se encuentra en las 2 bytes inme- 
diatamente siguientes al opcode (recordar la nece- 
sidad de 2 by/es paro especificar una DIRECC/ON 
de memoria). Una vez comprendido esto, el l80 
traslada su atención a la dirección especificada, y 
coloca en el registro A el número que encuentra allí. 
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Figura 4: La unión de seis registros resulta 
más complicada. 


Posición O 
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Registro A 
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í I Posición 3 


Figura 5: Posiciones de memoria unidas 
por el registro A. 


Los primeros tres bytes de nuestra programa han si. 
do ejecutados. 
Ahora le llega el turno al 50, el cual le dice al mi- 
cra que cargue la posición de memoria especifica- 
da por los 2 bytes siguientes con el númera conteni- 
do en el registro A (operación inversa de la an/e. 
rior), 
Una vez hecho esto, el séptimo y último byte, 201, 
le dice al microprocesador que se detenga y RETOR- 
NE a la tarea que estuviera realizando anteriormen- 
te, sea cual sea (en BASIC, el equivalente es RE- 
TURN). 
No es necesario decirle al ordenador DONDE tie- 
ne que retornar al finalizar la ejecución de un pro- 
grama en código móquina. Cuando esta rutina fue 
llamada, el l80 precavida mente almacenó el lugar 
de regreso. De paso, también conviene observar que 


los das números que especifican la posición de me- 
moria se colocan en el orden inverso al esperado, 
esto es, 5 O en lugar de O 5. 
Si se coloca el programa de esta manera: 
58 O O 
505 O 
201 
no puede decirse que hayamos adelantado mucho 
en cuanto a su comprensión a golpe de vista, ya que 
nuestra mente está más habituada a las palabras que 
a los números. Sin embargo, si escribimos: 
LD A, (O) 58 O O 
LD (5), A 50 5 O 
RET 201 
los símbolos del lado izquierdo son conocidos como 
mnemónicos (recordalorios), aunque por desgracia, 
en inglés, Así, LO recuerda a LoaD (cargar) y RET 
a RETurn. 
La versión definitiva de nuestro programita que- 
daría así: 
LD A, (O) Carga el registro A con el contenido 
de la posición de memoria O, 
LD (5), A Carga el contenido de la posición de 
memoria 5 con el contenido del registro A. 
RET Regresa al programa que llamó a esta ruti- 
na y continúa ejecufándolo donde lo deiaste. 
Existen programas especiales llamados ENSAM- 
BLADORES que permiten escribir programas en len- 
guaje máquina en este formato, o sea, en mnemó- 
nicos que luego el ensamblador se encarga de co- 
locar en la memoria traducidos a números binarios, 


Posición O 


Posición 1 
I J-< 
Posición 2 
I - r 


Posición 4 



 


Figura 6: Una representación mas aiustoda 
a la realidad de lo unión de registros. 


Por ahora, esto es todo. Esperamos que os hayáis 
podido hacer una clara idea de qué es el código má- 
qUina. 


Contenido de la 58 00 I 00 50 05 I 00 201 
posición de memoria 
Significado del Cargar la Regreso 
Cargar A los do
 bytes especifican siguiente Los dos bytes especifican a 
valor de coda con el contenido el valor requerido dirección con el valor que la 
posición de la siguiente por el código de el contenido necesita el código de rutina 
dirección operación anterior del registro A operación anterior principal 


Figura 7: Exp¡'coCJón de un sencillo programa de código máquina. 
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La Microinformática más profesional, 
. . 
a su serVICIO. 


"No hablamos por 
hablar" 


.000...... 
.......... 
.0.0.00.00 
.0,00.00.00 


Microtodo. Todo en Microinformática. 


- CI Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID. 
" 
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GANA UN AMSTRAD CPC664 PARTICIPANDO EN NUESTRA ENCUESTA 


M. H. AMSTRAD, para acercar más y más la 
revista a los gustas y preferencias de nuestros 
lectores, plantea la siguiente encuesta que 
estamos seguros ayudará a hacer una revista 
abierta a todo tipo de tendencias dentro del 
mundo de la informática. 
Entre todas las cartas recibidas, sorteamos un 
AMSTRAD CPC664 y 4 unidades de disco. 


Rellenad la encuesta que a continuación os 
ad;untamos colocando una X en la casilla 
apropiada y enviadla a: 
HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL 
Apartado de Correos 54.062 
28080 Madrid 


Nombre y apellidos ...... ............ ........... ..... ..... .... ... ..... ............... .... .......................... Edad .............. .......... 
Domicilio ................................................................................................................................... ..................; 
Localidad ...... ........ ................................ ............ ........ ..... ................................. C. Postal..... ............. ........ 
Provincia .................................................................................. ...................... Teléfono ...... .............. ...... 


I 
I 
X 


Modelo de AMSTRAD ........................................... 
¿ Para qué lo usas? ................................................ 
T . I " 2 
¿ e Interesa a programaclon. ................................ 
lenguajes que utilizas ........................................... 
¿Te gustaría aprender nuevos lenguajes? ................. 
¿ Cu á les? .............................................................. 


Programas 
¿Sueles teclear los programas de las revistas? ........... 
¿Qué tipo de programas te interesan? ..................... 
Juegos . .... ......... .... .......... .... ... ...... .... ..... ...... ........ 


Utilidades ........ ..... ......... .......... ... .... .... .... ...... ... .... 


¿Te gusta que se comenten juegos en tu revista? 
C ' " / 2 
¿ uantas paginas semana. .................................... 
¿Qué opinas de los artículos de Cód. M.? ¿Te interesan? 
C ' " / 2 
¿ uantas paginas semana. .................................... 
¿Te gustaría que se hablase del ordenador y sus 
. f " 2 C ' " / 2 
pen encos. ¿ uantas paginas semana. .................... 

 . Te interesaría una sección dedicada a principiantes en 
. 2' , . 2 
aSlc Amstrad. ¿Cuantas paginas/semana. ............... 
¿Te interesaría una sección dedicada a gráficos y sonido 
en el Amstrad? ¿Cuántas páginas/semana? ............... 
¿Te gustarían artículos acerca de programas de 
aplicación comerciales? ¿Cuántas páginas/semana? ... 
Q , . - d . , I . 2 
¿ ue secciones ana Inas a a revista. ..................... 
Q ,. " 2 
¿ ue secciones qUltanas. ...................................... 


CPC464 O CPC664 O 
Juegos O Gestión O Otros O 
Sí O No O 
Basic O Cód. M. O Pascal O logo O 
Sí O No O 
Basic O Cód. M. O Pascal O logo O 
Forth O C O 
Casi todos O 1 de 2 O 1 de 4 O 1 de 8 ONinguno O 
Juegos O Utilidades O 
Marcianos O Deportivos O Aventuras animadas O 
Estrategia O Inteligencia O Aventuras de texto O 
Procesar textos O Bases de datos O Hojal calc. O 
lenguajes O Gestión comercial O Gráficos O 
Ninguna O 10 30 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3.0 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 


............................................................................................ 


............................................................................................ 


------------------------------ 


- -. 


A través de esta sección se pretende resolver, 
en la medida de lo posible, todas las posibles dudas 
que «atormenten» a todas las personas interesadas 
en el mundo del AMSTRAD, sean o no poseedores 
de uno y, si lo son, se encuentren en cualquier nivel 
de destreza en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas páginas las con- 
sultas de la mayor cantidad de usuarios posible; ello 
redundará en un mejor servicio y en un contacto más 
estrecho entre todos nosotros a través de la revista. 
SIN DUDA ALGUNA está abierta a todos. 


Sin 
duda 
alguna 


Seréis, semana a semana, los encargados de cons- 
truir esta página con vuestras consultas. En más de 
una ocasión, aquello que os preocupa ya ha sido con- 
testado antes a otro lector o, por el contrario, pue- 
de suceder que determinada consulta aclare muchos 
quebraderos de cabeza de otros aficionados. 
Las cartas «sin duda alguna», nos servirán de gran 
ayuda. Gracias a ellas podremos ir evaluando vues- 
tras necesidades y, de este modo, modificando el con- 
tenido de MICROHOBBY AMSTRAD acorde con ello. 
¡OS esperamos! 
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GANA TOO.OOOPESETAS 
CON MICROHOBBY 

 MSTRAD SEMANAL 


Porque pretendemos que AMSTRAD SE- - Todos estos datos deberán ir escritos a má- 
MANAL sea también vuestra revista, hemos quina o con letra clara para mayor comprensión 
abierto uno sección en la que se publicarán los del programa. 
mejores programas originales recibidos en nues- - En una sola cinta puede introducirse más 
tra redacción. Vosotros seréis los encargados de de un programa. 
realizar estas páginas, en los que podréis apor- - Una vez publicado, AMSTRAD SEMA- 
tar ideas y programas interesantes poro otros NAL abonará al autor del programa de 
lectores, 15.000 a 100.000 pesetas, en concepto de 
Las condiciones son sencillas: derechos de autor. 
- Los programas se enviarán o AMSTRAD - Los autores de los programas selecciona- 
SEMANAL en uno cinta de cassette, sin protec- dos paro su publicacián, recibirán una comuni- 
cion en el software, de formo que sea posible cación escrita de ello en un plazo no superior 
obtener un listado de los mismos, o dos meses o partir de la fecha en que su pro- 
- Cado programa debe ir acompañado de grama llegue o nuestro redaccián. 
un texto explicativo en el cual se incluyan: - AMSTRAD SEMANAL se reservo el de- 
- Descripción general del programa. recho de publicación o no del programo. 
- Tabla de subrufinas y variables utilizadas, - Todos los programas recibidos quedarán 
explicando claramente la función de cada en poder de AMSTRAD SEMANAL. 
una de ellas, - Los programas sospechosos de plagio se- 
- Instrucciones de manejo. rán eliminados inmediatamente. 
¡ENVIANOS TU PROGRAMA! 
a HOBBY PRESS, S. A. La Granja, n. o 8. Poi. Ind. Alcobendas (Madrid) 


M erca
o 
comun 


Con el objeto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus pági- 
nas para publicar los pequeños anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuación. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
y en general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envíanos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 


COMPUTER CENTER 


MICRO-1. Jorge Juan , 116. Te!.: (91) 274 53 80. 
MADRID. 
MICROLlD. Gregario Fdez., 6. Tel.: (983) 35 26 27. 
VALLADOLID. 
BYTE. Plaza Padre Damián, 2. Tel. (967) 23 78 55. 
ALBACETE. 


Comandante Zorita , 13 
28003 MADRID 


AMSTRAD 464 Verde 
AMSTRAD 664 Verde 
IMPRES. STAR Géminis 10X 
DISKETIE 3" 


57.900 
93.900 
54.900 
895 


AMSTRAD 464 Color 
AMSTRAD 664 Color 
INTERFACE DISCO 5.25" 
CINTA C-15 ESPECIAL ORDEN 


84.900 
111.500 
5.900 
85 


SOFTWARE ENTRETENIMIENTO (CASSETTE) 
COMBAT LYNX 1.925 ALlEN-8 
DEAT PIT 1.925 KNIGHT LO RE 
BEACH HEAD 2.395 HARRIER ATTACK 
SOFTWARE GESTION (DISCO) 
CONTAB. GRAL. 11.995 CONTROL STOCK 
LIBROS 
CURSO AUTODIDACTICO BASIC AMSTRAD 
(Contiene manual y dos cassettes) 2.695 
HACIA LA INTELIGENCIA ARTIF. 1.300 


1.875 JUMP JET 2.095 
1.875 SIMULAD. VUELO 737 1.795 
995 FRUIT MACHINE 995 
6.995 BASE DE DA TOS 6.995 


40 JUEGOS EDUCATIVOS 800 
MUSICA y SONIDO PARA AMSTRAD 1.300 
PROGRAMANDO CON AMSTRAD 1.900 


Tu pedido lo puedes recibir contra-reembolso (LIBRE de GASTOS), llamando a los teléfonos 
(91) 233 07 35 Y (91) 233 07 81. 
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Porq_ 
MANAL SE 
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melores pre 
tra redacci< 
realizar es, 
tar ideas y 
lectores. 
Las COI 
- Los pl 
SEMANA 
ción en el 
obtener ur 
- Cada programa debe ir acompañado de grama llegue a nuestra redacción. 
un texto explicativo en el cual se incluyan: - AMSTRAD SEMANAL se reserva el de- 
- Descripción general del programa. recho de publicación o no del programo, 
- Tabla de subrutinas y variables utilizadas, - Todos los programas recibidos quedarán 
explicando claramente la función de cada en poder de AMSTRAD SEMANAL. 
una de ellas. - Los programas sospechosos de plagio se- 
- Instrucciones de manejo. rán eliminados inmediatamente, 
¡ENVIANOS TU PROGRAMA! 
a HOBBY PRESS, S. A. La Granja, n. o 8. Poi. Ind. Alcobendas (Madrid) J 
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HOBBY PRESS,S.lJ. 


Apartado de Correos 


n,o 54.062 (Apartados Altos) 


MADRID 


lectores. 
Envíanos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 


COMPUTER CENTER 


MICRO-1. Jorge Juan, 116. Tel.: (91) 274 53 80. 
MADRI D. 
MICROLlD. Gregario Fdez., 6. Tel.: (983) 35 26 27. 
VALLADOLID. 
BYTE. Plaza Padre Damián, 2. Tel. (967) 237855. 
ALBACETE. 


Comandante Zorita, 13 
28003 MADRID 


AMSTRAD 464 Verde 
AMSTRAD 664 Verde 
IMPRES. STAR Géminis 10X 
DISKETTE 3" 


57.900 
93.900 
54.900 
895 


AMSTRAD 464 Color 
AMSTRAD 664 Color 
INTERFACE DISCO 5.25" 
CINTA C-15 ESPECIAL ORDEN 


84.900 
111.500 
5.900 
85 


SOFTWARE ENTRETENIMIENTO (CASSETTE) 
COMBAT LYNX 1.925 ALlEN-8 
DEAT PIT 1.925 KNIGHT LORE 
BEACH H EAD 2.395 HARRI ER A TT ACK 
SOFTWARE GESTION (DISCO) 
CONTAB. GRAL. 11.995 CONTROL STOCK 
LIBROS 
CURSO AUTODIDACTICO BASIC AMSTRAD 
(Contiene manual y dos cassettes) 2.695 
HACIA LA INTELIGENCIA ARTIF. 1.300 


1.875 
1.875 
995 


JUMP JET 2.095 
SIMULAD. VUELO 737 1.795 
FRUIT MACHINE 995 


6.995 BASE DE DATOS 


6.995 


40 JUEGOS EDUCATIVOS 800 
MUSICA y SONIDO PARA AMSTRAD 1.300 
PROGRAMANDO CON AMSTRAD 1.900 


Tu pedido lo puedes recibir contra-reembolso (LIBRE de GASTOS), llamando a los teléfonos 
(91) 233 07 35 Y (91) 233 07 81. 
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o Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 675 ptas. cada una, las siguientes cintas con los programas 
publicados por Microhobby AMSTRAD Marco con una (X) la(s) cinta(s) que deseo: 


o Cinta n.o 1 (conliene programas publicados en revislas 1 al 4 inclusive) 
O Cinta n.o 2 (contiene programas publicados en revistas 5 al 8 inclusive) 
O Cinta n.o 3 (contiene programas publicados en revistas 9 al 12 inclusive) 
O Cinta n.o 4 (contiene programas publicados en revistas 13 al 16 Inclusive) 
O Cinta n.o 5 (contiene programas publicados en revistas 17 al 20 inclusive) 


o Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 150 ptas. cada uno, los siguientes números atrasados de 
Microhobby AMSTRAD 


Nota: Por razones administrativas, no podemos admllir solicitudes de envio de cintas o números suellos con pago contra reembolso o 
Tarjela de Crédllo. Por lavar. envia talon por elllTlporte o giro postal. 
SI la lorma de pago elegida es lalón bancario, remilelo lunlo con esle cupón en un sobre cerrado a la misma dlrecciono 
Las cintas de programas se editan una cada mes. Si solicitas varias las reclblrils sucesivamente. conforme sean editadas. No se cobran 
gastos de envio por las cintas y números suellos. 


NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
CIUDAD 
C. POSTAL 


EDAD 


TELEFONO 


PROVINCIA 
PROFESION 


Marco con una (X) en el casillero correspondiente la forma de pago que más me conviene. 
O Talón bancario adjunlo a nombre HOBBY PRESS, S. A. O Giro Postal N.o 
Firma: 
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-'- La R del gran jefe se dosatra slruostrn amigo 
.' Ted no consI¡JJe lermlnar sus 27 !ateaS dlarlas 
d..-ante la j:InaIa de trabajo... la tabrta de 
mI..o....dI...o1oes. P.Y,P, l.80a ,... 


EIgíeOOQ una de las !ros Idocldadas de Que 

 
 juego. hay <rJ8 esquivar las "ciruelas 
monstruos" y las "hsas monstruos" <rJ8 caen 
de los a.toIes, para poder coger las fruIa& 
P.Y.P' 1.100 ptJ. 
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T ASGOPV perm
e realizar coc>Ias de pant3l1a de 
alta resaluc
n en todoe las modoS de panIaJIa. 
Ad!má! puede inprimlr a tamaflO poelBr. TAS- 
PRltfT IrT\>IIms resullaOOS V lista _ en 
una selección da cinco estilos en inpresoras de 
malm de purioe. P.
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FacI de usar, permlls dl_, ecItr Y (Jabar sus prtj)ios caracteres y gra!oos en al Amslrad. Exist... Cuatro (JaRIes prog
mas en una sola cln14 Procesador de Textos, 8ase de Data> Hoja de Caloolo y Grilkm P V.P" 3,200 pIs 
aneo fUantes pe-dlgenadas (Juep de ¡;ar.octores), P.V.P. 1,100 ,.. 
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SIsIemII eleclrOnlco de taljetas de cIe:z nneos 
pa Ga(Ia una y hasta 440 tr)eta& Esta pro- 
grama es 19cI de usar e Ideal para pnnclplanles 
P.V,P.: 2.IOa !ti. 


DesoobA! Is s9IttJctu.. de lormas geométncas y 
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Envienos a MICROBYTE, 
P.o Castellana, 179-1,°. 28046- Madrid 
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PRECIO TOTAL PESETAS 
Pedidos ¡x¡r 
Telélono 91-442 54 33 
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Gorn:I pllato de une soristiGada aeroJIa\OI se le 
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aber SUS prtI)\os caracteres 
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 P,oa!sadcf de Te,roe, Base de Oatos. Hoja de G
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Envíenos a M I e R o BYTE, 
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tellana. 179-1.° 28046- Madrid 
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En Sinclair Store, este verano, te ponemos la 
informática aún más fácil. Hemos revisado todos 
los precios con objeto de rentabilizar, aún más, 
tu inversión. 
Hemos traído todos los periféricos para tu 
ordenador favorito... Y todos los programas están 
rebajados hasta con el 40% de dto. 
Te destacamos, entre otras, las siguientes ofertas: 
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IMPRESORA 
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AMSTRAD-COMMOOORE..SONY-SPECTRAVIDEO 
SPECTRUM-Ql 


· .
. e: )'l///' 
IrTI::IEIIIr-' '1L7r-' - 
SOMOS PROFESIONALES 11771 
BRAVO MURILLO. 2 (apore. gratUita en Cl Magalianes. 1) Tel.' 446 62 31 
DIEGO DE LEaN 25 (apare gratUita en Cl Núnez de Balbaa 114) Tel 261 8801 MADRID 


Presentando este anuncio se descontaran 10.000 pIS. al comprar el incrEible AMSTRAD 
(con monitor y unidad de disco incorporada) 



